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JOYSTICKS 
ED ACCESSORI 
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COMPATIBILITA 
COMMODORE. ATARI. ETC 

I marchi Commodore e Alari, sono marchi 
registrali delle rispettive case produttrici 
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PC 5286 - Computer 80286 16 
Mhz, 1 MB RAM, grafica VGA, mou- 
se in dotazione - In più il fantastico 
GRINTA PACK con 100 giochi/pro- 
grammi e il prestigioso LOTUS WORKS: 
videoscrittura, foglio elettronico, da- 
ta base, comunicazione; oltre al mo- 
nitor a colori e disco fisso opzionali. 
Prezzo IVA inclusa da L 1 .359.000 
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Pronto Amstrad: 02/3263210 - Nei migliori negozi di elettrodomestici, Hi-Fi, Computer Shop. 
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Secondo un'opinione diffusa il mondo del vldeogiochi prenderà due direzioni ben distinte: le ^^ 

console per I giochi d'azione, i computer per i giochi più "ragionati". E quando si dice ^^k^^_ 

computer, oggi tutti intendono i PC e compatibili. L'Amiga sembra non trovar posto nel fl 

futuro del divertimento elettronico. Com'è possibile? Dopotutto si tratta pur sempre della ^E 

macchina che ha lanciato i 16-blt e che a tutt'oggl è ancora in grado di stupirci con giochi J 

come Formula One Grand Prix. M^F^*? I ' 

Di chi è la colpa di tutto ciò? Forse, proprio della Commodore che. sapendo di avere una ^ 

macchina che vendeva da sola grazie al tam tam degli utenti e delle riviste di settore Mr iKfl 

che ne magnificavno le qualità, non si è mai preoccupata di migliorare in modo ^H f Y/ 

continuo e costante • e non occasionale ■ la sua gallina dalle uova d'oro. L'Amiga. ^^^AW/ i 

infatti, non riesce più a stare al passo della tecnologia dei PC. Un Amiga 500 di oggi è <\uas\^^m/M 

uguale In tutto e per tutto a quello che avreste potuto comprare nel 1986 (sei anni fa!), mentre il PC ™ 

e ormai giunto alla quarta generazione e un 486 di oggi non ha niente a che vedere con un 8086 di qualche 

anno fa. se non che ha lo stesso sistema operativo. 

Ora più che mai è II momento che alla Commodore si rendano conto di come stanno le cose e cerchino di porvi 

rimedio. Altrimenti, dopo il muro di Berlino, dovremo attenderci II crollo di un altro mito. 

News S 

Il direttore ritorna dai suoi viaggi con una borsa canea 

di... Il seguito di Hound qfShaìow, Rome, il nuovo GdR 

dei creatori di Robin Hood. Crisis in the Crtmlin. il — 

simulatore di Corby della Spectrum Holobyte e ZocJ, il ^L ^^^ 

nuovo plarform della Gremlin. ■ aaaa^V 

Lavori in corso 17 1|IJ 

Ciaran Brennan inizia a collaborare con noi svelando in ^^^ W 

anteprima i segreti del grande rivale di Kkk Off. ^^^ 

Benvenuto! ^fl ^^k 

M »»»Tiema Klck Ori. la concorrenza si 20 anni dì Vldeogiochi 22 ^^^fc 

_L / i fatta agguerrita... Seconda parte della storia delle macchine che hanno Vj M 

fatto il nostro hobby. Dal 1982 ai giorni nostri. ^k^H^ 

Giocare con il PC 25 

Non è un'articolo di politica, ma la K guida per chi ha 
deciso di convincere papà che il computer é 
indispensabile per studiare e lavorare. 

Prove su schermo 29 

Ultima VII è arrivato! Sei pagine di recensione 

ultimo capolavoro di Lord Britìsh. Gateway lo the 
Savagc Frontier, Pools ofDarknas e Block Crypl 
■ È completano il panorama dei GdR. Gli amanti dell'azione 
frenetica saranno felici di scoprire che Project X della 
,' l Team 17 è il nuovo K-Parametro nel settore degli 
fy [-PC croce e delizia. Schede grafiche e sparatutto, e che Agony della Psygnosis è andato molto 
•£■ wsonore. hard disk, misteriose vicino a soffiargli il titolo... 

periferiche e tutti gli altri segreti del computer ,. . . .. ; sj 

più diffuso al mondo finalmente svelati. Striscia II gioco «a* 

Recensioni in pillole veloci ed esaurienti. Tra gli altri. 

Midunnler > per PC, Cover» Action per Amiga e Anolher 

World per PC. ij^k ^ 

I TNT 91 TO\ 

| Una festa a lungo attesa: il finale della soluzione di Cye HLaaaaafl 

o/lhe BehoMer 1 più. senza sovrapprezzo, la soluzione ^H fj 

completa di Monluy (sland 2. Come, non vi basta? Va 
bene, allora aggiungiamo anche tutti i consigli per 
completare Gobliiins. 

K-Box 107 

*> f\a\ Ultima VII si parlava fin dal tempi di MB f risponde ai lettori, ovviamente con un pò di fi- 

O VlM GII occhi di noi poveri mortali , o5ofia e khe dtazione bama quj e , à 

stanno per spalancarsi nuovamente su ^^M 

Bmannia. K -Annunci 112 ^^^m 9 

•• = o 

C/1 II programmatore 01 Rairtbow Islmdi QO T,a un mlcc0 ° ' Bl "° P50 '° ' 2P "^.BH ^kP!vr" 

0*Tci regala un'altra testa del gioco e 5/OPagllantl è riuscito a scoprire II ^__ _^r 

del colore: Flre and Ice. segreto di Le Chuck. £%£,:. - 









Per un imperdonabile errore il mese scorso 
apparso II r.' 39. Quello di questo mese è il 
numero giusto e quello del mese scorso 
doveva essere it 38. Il prossimo mese sarà il 
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LA NEWEL srl PRESENTA NELLA SUA QUALITÀ 

DI UNICO DISTRIBUTORE NAZIONALE IL 

- LASER DISK GAME - 



Quante volle abbiamo desideralo di potere giocare a casa nostra a tutti quei 
giochi con la tecnologia del Laser come Dragon's Lair. Space Aee. Fire Fox. 
Thayer's Quest e tanti altri. Ebbene, grazie al lettore Laser PIONEER ed un 
computer tutto ciò diventa possibile. 

Il sistema consiste oltre al lettore ed un Computer in un'interfaccia che con- 
sente al Computer il diretto controllo del lettore Laser. E così possibile l'uti- 
lizzo di tutti quei giochi Laser che ai tempi si trovavano solo nelle sale giochi. 
Sono attualmente disponibili interfaccie per i seguenti Computer: 
Commodore Amiga. Alari ST-STe. IBM - PC compatibili. Commodore C-64 
e in via di sviluppo anche per la serie Macintosh. 
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V 



Titoli 



Interfaccia ad infrarossi in dotazione 
per la versione IBM - PC compatibili 
ora disponibile anche per Amiga. 

ECCEZIONALE!!! 
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Dragon's Lair 



Thayer's Quest 



Space Ace 



Titoli in 


progettazione 


Don Quixote 


Fire Fox 


Louvre 1 


Framed Up 


Casino Royale 1 


Cobra Command 


Casino Royale 2 
Thayer's Quest II 


Mach II 


Mach III 


Space Harrier 


Afterburner 


Super Hng-On 


Mac Dump 


Astron Beh 


Darius 


Fantasy Zone 


Scramble 


Orpheus 


Shadow ot the Star 


Voyage to the New World 



NEWEL 

Buono di Lire 

100.000 

presentando questo tagliando. 

Il buono è valido solo acquistando il sistema com- 
pleto (Lettore Laser, Interfaccia, 
Software, Dragon's Lair) 



V 



(// buono non è cumulatile) 
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Tutti i prezzi sono sempre IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno. 
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Ci credereste? 
Anche le rane volano! 

1 ragazzi della Team 17 dopo averci sorpreso con l'ottimo Alien Breed e 
aver scosso il mercato con il superlativo Projcct-X (il nuovo Kparametro per 
quanto riguarda gli shoot'em up), stanno cominciando a pensare in grande 
stile. Due nuovi team di sviluppo si sono infatti aggiunti al loro staffe si pre- 
vede che altri due si aggiungeranno fra breve. 

11 frutto di queste nuove collaborazioni non sarà disponibile fino alla fine 
dell'anno ma siamo in grado fin d'ora di informarvi sui fantastici titoli che 
ci attendono. Codename Assassin sarà un fantastico beat'em up che raggiun- 
gerà nuovi apici nella giocabilità Amiga (almeno secondo i programmato- 
ri): O.H.P. Racersi annuncia, invece, come un gioco di corse con scrolling 
ultra-fluido e veloce. Per quanto riguarda i giochi che la Team 17 sta svilup- 
pando per conto proprio, non possiamo che attendere con ansia l'uscita (pre- 
vista per Novembre) dell'incredibile platform intitolato Super/rag che vi fa 
vestire i panni di una super-rana, con tanto di mantellina rossa: infine per 
tutti coloro che lo aspettavano, possiamo confermare l'uscita di Alien Breed 

2 che purtroppo è prevista solo per la metà del '93. Come al solito tutti que- 
sti giochi richiederanno 1 Mb dì memoria. 

Questi "umani" sono 
proprio incorreggibili 

La Mirage, non contenta di popolare i nostri incubi con gli orrori metropo- 
litani di Dark Seed ha deciso di rovinarci I esistenza con un nuovo e più tre- 
mendo pericolo. Stiamo parlando di Humans. un gioco che si preannuncia 
come il seguito ideale dì Lemmmgs e vi pone al comando di una tribù di ca- 
vernicoli che riescono ad essere ancor più stupidi degli insulsi roditori. L'u- 
scita è prevista per la fine di maggio. 

Mike Singleton. il mitico programmatore di Midwinter è pronto a dare vita 
ad una nuova e fantastica avventura con Ashes of the Empire, un gioco che 
ci vedrà impegnati nel tentativo di ridare vigore ad un impero in rovina 
costituito da cinque repubbliche e quaranta Provincie (ricorda l'Unione So- 
vietica): disponibile per l'Amiga in giugno e per PC in settembre. 
Se amate i giochi di strategia, invece, non vi resta che attendere l'uscita di 
Ragnarok. un programma basato su un antico gioco vichingo che garantisce 

la stessa profondità di gioco degli 
scacchi: previsto per la fine di giu- 
gno su PC e in luglio per Amiga. 
Altri due giochi previsti sono Gadget 
Twins e Dwagons, appartenenti al- 
la categoria dei giochi "carini", ul- 
teriori notizie sui prossimi numeri 
tilt 



SQUILLI DI 
TROMBA E RULLI 
DI TAMBURI!!! 

Al recente European Computer Trade Show (ECTS) 
che si è tenuto a Londra sono stati annunciati i vin- 
citori degli "oscar europei" dei videogiochi. 
Eccovi la lista dei vincitori: 

Miglior gioco su CD: Siiti City 

Miglior confezione: 3D Construction Kit 

Miglior utility: Amos 3D 

Miglior programma 

di disegno: 

Miglior sonoro: 

Miglior grafica: 

Miglior gioco 

d'azione: 

Miglior avventura/gioco 

di ruolo: 

Miglior simulazione: 

Miglior gioco 

sportivo: Jimmy White's Whirlwind Snooker 

Gioco più originale: Civiliiation 

Gioco dell'anno: Lemmings 

Software house dell'anno: Microprose 




Deluxe paint IV 
Wing Commander II 
Wing Commander II 

Lotus Turbo Challenge II 

Eye of the Beholder 
Railroad Tycoon 



UN NINJA 
DALLA 
DIMENSIONE 
N?! 




Proprio cosi, il nuovo eroe della Gremlin. Zoo/, sembra 
provenire da questo strano luogo. Il gioco, in realtà, non 
offre niente di particolarmente innovativo, bensì una 
sana dose di azione nel migliore stile a piattaforme. Il 
nostro Zoo' dovrà attraversare sette mondi per potersi 
dichiarare soddisfatto: dei dolci, della musica, degli at- 
trezzi.della frutta, degli sparatutto, del divertimento e 
dei giocattoli. Da quello che abbiamo potuto vedere il 
gioco sembra essere davvero fantastico, ma aspettate la 
nostra recensione completa, l'uscita è infatti prevista per 
luglio su Amiga e ST. Inoltre, per tutti coloro che hanno 
amato Utopia, la Gremlin ha preparato un data disk con 
dieci livelli nuovi di zecca ed alcune opzioni aggiuntive. 
Dovreste già trovarlo nei negozi. 
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La Psygnosis 

si iscrive alle olimpiadi 

Scherziamo! Più semplicemente i programmatori della casa di Uverpool 
hanno deciso di approfittare delle imminenti Olimpiadi per lanciare un gio- 
co basato sull'atletica leggera. Athletks. questo il nome del gioco, vi permet- 
terà di partecipare a cinque eventi sportivi: lancio del giavellotto, 100 metri. 
400 ostacoli, salto in alto e salto in lungo: il gioco si avvarrà di immagini 
digitalizzate di atleti ed è previsto per giugno. 

Per tutti coloro che hanno avuto la pazienza di attendere, sembra che Aqua- 
venlura sia finalmente pronto: la Psygnosis afferma che il risultato è valso 
l'interminabile attesa. Speriamo! 

Un nuovo gioco di motociclette nello stile di Team Suzuki arriverà fra non 
molto sugli schermi del vostro Amiga, stiamo parlando di Red Zone che pro- 
mette anche un'incredibile funzione di replay dei vostri incidenti: l'uscita 
è prevista per maggio. 

Per chi è solito dedicarsi a impegni più seri sul proprio Macintosh sono in 
arrivo in giugno i Lemnungs che sicuramente faranno crollare la produzio- 
ne di più di un ufficio! 

L'EMPIRE SI LANCIA 
NEL CYBERSPAZIO 

Basandosi sull'omonima e fortunata serie di giochi di ruolo della I.C.E.. la 
Empire sta per sfornare un fantastico gioco di ruolo ad ambientazione cyber- 
punk intitolato Cyber Space che 
si avvarrà delle ottime routine 
di grafica 3D di Team Yankee. Se 
amate il gioco di ruolo e impaz- 
zite per ì libri di William Gibson 
non vi resta che attendere l'ot- 
tobre di quest'anno quando usci- 
rà il gioco. Se invece preferite 
dei divertimenti più immediati 
International Sports Challenge 
con sei eventi sportivi fra cui tuf- 
fi, nuoto e ciclismo potrebbe fa- 
re al caso vostro, dovreste già 
trovarlo nei negozi. 

La Infogrames 

con noi per l'eternità 

Btemarn è il nuovo gioco d'avventura della Infogrames. si ba- 
sa sullo stesso principio di Drakkhen ma con un'area di gioco 
dieci volte più grande. Il gioco presenterà delle inquadratu- 
re in siile cinematografico dì cui la Infogrames va mollo fie- 
ra. 256 colori su schermo e un'attenzione ai dettagli senza 
pan (pensate che se vi avvicinerete ad uno specchio vedrete 
la vostra immagine riflessa!!!). La trama di questo capolavo- 
ro in 3D è abbastanza originale: come maresciallo delie for- 
ze unite di Orione avete vinto un viaggio premio ad Eternam 
il parco di divertimenti più importante della galassia. Ovvia- 
mente le cose non andranno cosi lisce e il parco di diverti- 
menti si trasformerà in una trappola mortale. Interessante, 
vero? Speriamo di poterlo recensire al più presto. 

Salvare l'universo ?!? 

Proprio cosi, nel mondo dei videogiochi non si finisce mai di salvare qualcuno 
o qualcosa e al buon |im Power toccherà salvare l'universo dalle mire espansio- 
nistiche del malvagio demone Vulkhor. Jim Power della Loriciel si presenta co- 
me un ottimo platform game con grafica e sonoro fantastici. Dovreste già 
trovarlo nei negozi mentre leggete queste righe, in ogni caso aspettatevi una 
recensione completa. 



LECHUCK SI 

VENDICA 

SULL'AMIGA 

Ebbene si per tutti coloro che hanno aspettato a 
lungo l'arrivo di Monkey Island 2 su Amiga l'atte- 
sa è quasi finita. Il gioco verrà infatti pubblicato 
in Inghilterra a giugno e speriamo che da quella 
data non passi morto prima di poterci gustare l'av- 
ventura nella versione italiana. La grafica e il so- 
noro si preannunciano fantastici, anche se le voci 
di una versione in HAM sembrano assolutamente 
infondate. Non resta che attendere fino a giugno 
per saperne di più. 





LA DISNEY 
ALLA RISCOSSA 

Per rutti coloro 
che ritenevano la 
Sound Source un 
inutile scatolotto 
bianco, utile solo 
per Rockeleer. la 
Disney Software 
presentava oltre ad 
una montagna di 
programmi edu- 
cativi anche quat- 
tro nuovi giochi 
che sfrutteranno 
la Sound Source. 
Si tratta di Roller 
Coustcr. Heaven 
^Eai'h, Dick Tracy 
e Stunt Island. Il 
primo gioco farà 
la felicità di quan- 
ti di voi amano i 
Luna Park, si tratta 

infatti di un simulatore di ottovolante che saia di- 
sponibile per PC a partire da novembre. Per chi 
ama divertimenti più rilassanti, invece, uscirà a 
giugno Heaven *C Earth, un gioco di ragionamen- 
to. Stimi Island vi consentirà di emulare le Frec- 
ce Tricolori e di filmare le vostre evoluzioni in 
perfetto stile hollywoodiano. Dick Tracy, infine, sa- 
rà disponibile anche per Amiga e vi metterà nei 
gialli panni dell'investigatore dei fumetti impe- 
gnato a risolvere una serie di casi generati dal com- 
puter. 
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BOMBE DA ORBI 



Chi pensava che i recenti sconvolgimenti in Russia 
ed in Europa Orientale avrebbero privato "Wild" 
Bill Stealey e la Microprose della materia prima su 
cui lavorare si sbagliava di grosso. La capacità del- 
l'uomo di adattarsi alle avversità non deve mai 
essere sottovalutata, come dimostra questo f Mot 
to di titoli freschi freschi dal tavolo di progetta- 
zione... 

L'aereo a decollo verticale più famoso del mondo 
è il protagonista della nuova simulazione di volo 
targata Microprose. 

In Harrier il giocatore potrà scegliere tra tre mo- 
delli diversi: il GR.7 della RAF equipaggiato per at- 
tacchi notturni, IAV-8B del corpo dei marine e lo 
speciale "Harrier Microprose" studiato per i principianti. Il gioco com- 
prende fino a 6 compagni di squadriglia che partecipano all'azione 
contemporaneamente al giocatore. Ogni pilota ha caratteristiche dif- 
ferenti e spetta al giocatore, nei panni del capo-squadriglia, decidere 
chi è più adatto ad intraprendere una determinata missione. Le mis- 
sioni sono tutte collegate e riflettono i diversi aspetti di una campa- 
gna su grande scala. La componente strategica include la gestione 
delle risorse di armi e munizioni, il trasferimento della squadriglia tra 
le diverse basi e la decisione dei turni di volo dei nostri uomini. Har- 
rier è atteso per Amiga e PC intorno alla fine di novembre. 
Napoleon simula la "Guerra dei 100 giorni", l'ultimo tentativo di Na- 
poleone di riprendere il potere dopo l'esilio sull'isola d'Elba. Il gioca- 
tore potrà decidere se guidare le forze Francesi, Prussiane o Inglesi. La 
versione per IBM e compatibili dovrebbe uscire in autunno. 
Hauntedè il titolo provvisorio del nuovo gioco di ruolo in 3D che la 
Microprose sta sviluppando insieme ai veterani della Magnetic Scrolls. 
Una visita a una casa abbandonata recentemente ereditata da un lon- 
tano parente si trasforma in un incubo popolato da creature terrifican- 
ti. A novembre per PC 

ANIMA E CORE 

La società di Derby ha in serbo un bel po' di titoli per la seconda metà del 1992 e, 
da quello che abbiamo visto a Londra, tutti molto interessanti. Premiere è un gio- 
co di piattaforme a scorrimento orizzontale ambientato in sei diversi set cinema- 
tografici che vanno dal western al film horror, dal cartone animato al film in 
bianco e nero. La grafica e l'animazione, disegnate da |err O'Carroll, quello di 
Heimdull, sono stupende e l'uscita è prevista per giugno nella versione Amiga. 
Cune qf Enchantia è invece la prima avventura grafica della Core, sulla falsa riga 
dei giochi Sierra/Lucasarts. Grafica colorata a mano e digitalizzata e dozzine di 
locazioni da esplorare sono le caratteristiche di questo gioco che graficamente 
non ha niente da invidiare a Monkey Island. Previsto per agosto per PC e Amiga. 
A novembre, infine, uscirà per Amiga e ST Oiuck Rock II - Son ofChuck. il segui- 
to del gioco preistorico di piattaforme che ha lanciato la Core come casa editrice. 
Dalle prime immagmi sembra carino quanto il precedente, e altrettanto diverten- 
te. Non resta che aspettare pazienti l'uscita. 

CAPITANO, PORTAMI VIA 

La mai lodata abbastanza Three-Sixty {Harpoon) dopo 
una lunga serie di simulazioni aeronavali ritoma nel 
settore dei giochi di strategia con Theatre of War. 
Si tratta di una simulazione astratta, a metà strada tra 
gli scacchi ed un boardgame, nella quale i giocatori 
manovrano balestre, catapulte, Patriot carri armati e 
missili anticarro su una scacchiera in prospettiva iso- 
metrica. Tre diversi periodi storici nei quali incrociare 
le spade e la possibilità di giocare contro il computer o 
con un amico. L'uscita della versione Amiga è imminen- 
te. Quella della versione PC sfrutterà le proprietà della 
SuperVGA a 256 colori. Dischi di espansione sono pro- 
messi nel prossimo futuro. 




Mondi 

millenari 



Prendete Sim City e Sim Earth, aggiungeteci un pizzi- 
co di Populoui e di Ciniizolion, agitate il tutto e cosa 
otterrete? Il nuovo simulatore globale (in tutti i sensi) 
della Millenium. 

• Globo! Effcct pone il 
giocatore nei panni di un 
"responsabile planeta- 
rio'. Le sue mansioni va 
nano secondo Io 
scenario affrontato (ce ne 
sono qua nordici), ma in 
generale richiedono la 
gestione della crescita e dello sviluppo di una civiltà 
in un ambiente ricco di problemi Nessun aspetto 
sembra essere stato trascurato: ambiente, ecologia, 
produzione energetica, gestione delle risorse, guerre, 
città, effetti delle scelte del giocatore sull'ambiente e 
sul clima... Se le promesse verranno mantenute, Glo- 
bal Effict potrebbe essere uno dei più grossi hit della 
stagione. A maggio per Amiga e PC. 

• È arrivato! Il tanto atteso seguito di Hound ofSha- 
dow terrorizzerà PC e Amiga al più tardi a novembre. 
Ispirato alle atmosfere horror dei romanzi di Love- 
erari e ambientato nell'Alessandria d'Egitto degli anni 
venti, Danglher ofthe Serpents utilizzerà un'interfaccia 
utente grafica completamente rinnovata, manipola- 
zione di oggetti, ipertesto e una nuova versione del si- 
stema di gestione dell'avventura "timeline", che 
all'epoca era apparso non privo di problemi. 

• 11 sistema isometrico sviluppato per Robin Hood ri- 
torna in Rome, la nuova avventura della Millenium 
ambientata... al tempo dei romani. Il giocatore inter- 
preta Hector, uno schiavo che dimora nella citta di Er- 
colano (ahi ahi, sentiamo già puzza di zolfo). Lo 
scopo è riacquistare la libertà e scalare ad uno ad uno 
tutti i gradini della scala sociale fino a sfidare il potere 
dell'imperatore in persona.Le versioni per Amiga e 
PC sono attese per settembre. 

• )ames Pond ritorna! Dopo il grande successo di Ro- 
bocod il pesciolino più famoso del mondo si tuffa (è il 
caso di dirlo) in due avventure nuove di zecca. 1 detta- 
gli sono ancora segreti. Si sa solo che il primo gioco 
dovrebbe coinvolgere una cospirazione mondiale, 
l'ormai famoso Dr. Maybe e delle curiose olimpiadi 
sottomarine alle quali James parteciperà come con- 
corrente. The Ojfishial Aauabaiic Games uscirà a giu- 
gno mentre per Splash Gordon bisognerà pazientare 
fino all'autunno. 



Un "cokteT di interattività 

La Coktel Vision 
annuncia Inca una rivi- 
sitazione multimediale 
della scoperta dell'Ame- 
rica. Il gioco vanterà te- 
cniche di realizzazione 
grafica incredibili, mu- 
siche con accenti tipicamente andini e una interat- 
tività che promette di essere superiore a tutto quanto 
visto fin ora. Il gioco sarà disponibile per PC Cd 
ROM, CDI. PC Hard Disk e la data di pubblicazio- 
ne deve essere ancora comunicata. 
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NINTENDO • GAME BOY • SEGA • MEGADRIVE • GAME GEAR • SUPER FAMKOM • LYNX • PC ENGINE • NEO GEO • 




rivista per la TUA 

console! 

f Game Power ti 
aspetta ogni mese in edicola 
con: recensioni, anteprime, 
trucchi, mappe e aiuti . 

f _ Power 

tutti i 
k^ giorni 
è in edicola, dalle 9 alle 18, 
orario continuato. Non mancate 

all'appuntamento! 



iTili 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




speciale 



*&? 




INVASIONE 
INSETTOIDE 

Alla Ocean devono amare le formiche visto che dopo Sim-Ant è ancora uno 
di questi minuscoli animaletti il protagonista del loro nuovo gioco, Push 
Over. Un ragazzino sbadato ha perso i suoi snack al formaggio e spetta al 
coraggioso soldatino CI. Ant il gravoso compito di recuperarli. Si tratta di 
un rompicapo strutturato su più livelli con ostacoli da evitare e spianare, e 
molte insidie. Al gioco è legato un concorso abbinato a una nota ditta ingle- 
se di snack al formaggio. 

Elettronico, Watson 

Sono emersi nuovi particolari sull'avventura investigativa della Electronic 
Arts di cui già avevamo accennato nello scorso numero. The Case oflhe Ser- 
rateli ScalpS. per IBM PC e compatibili, è un'avventura grafica in stile Sicr- 
ra/Lucasfilm. Ambientata nella Londra vittoriana di fine ottocento, 
l'avventura ha come protagonisti (come poteva essere altrimenti?) il geniale 
Sherlock Holmes ed il fido assistente Watson. Un misterioso maniaco omi- 
cida squarta giovani donne in vicoli bui. Mentre la polizia paventa il ri- 
torno di |ack lo Squartatore. Holmes intuisce che gli omicidi senza 
movente nascondono qualcosa di ancora più sinistro. Cinquanta loca- 
zioni e centinaia di indizi permetteranno a Holmes di verificare la ve- 
rità di uno dei suoi aforismi preferiti: "Le cose più importanti possono 
dipendere dai particolari più insignificanti". La schermata che potete 
vedere qui a fianco parla da sola per quanto riguarda l'aspetto grafico 
del programma. Atteso per agosto. The Case of the Serraud Scatpel do- 
vrebbe essere il primo di una serie di avventure che utilizzano il nuo- 
vo sistema elaborato dalla EA. 

I platform game con grafica di ispirazione giapponese sono di moda. 
Dopo leander della Psygnosis, anche la Electronic Arts si tuffa nella 
mischia con Risky Woods. Si tratta di un'avventura arcade che, nelle 
intenzioni dei realizzatori, combina esplorazione, azione e combatti- 
mento. La trama segue le avventure del giovane guerriero Roham nel 
suo tentativo di liberare i saggi monaci del regno da un incantesimo 
che li ha trasformati in statue. Sono annunciati dodici livelli, venti ne- 
mici diversi, scorrimento parallattico e potenziamenti che prendono la 
forma di incantesimi. A luglio per Amiga, con le versioni per PC ed 
ST subito a seguire. 

Di tutto un po' 




L'Oriente rosso 

A volte succede: 
la fantasia antici- 
pa la realtà. È 
quanto accaduto 
con Crisis in the 
Cremlin, il gioco 
di simulazione 
fantapolitica pro- 
grammato dalla 
Specrrum Holo- 
byte. Sebbene uscirà per IBM e compatibili solo 
in maggio. Crisis venne progettato all'inizio del- 
l'anno scorso e può vantarsi di essere l'unico gio- 
co per computer ad avere previsto il golpe 
moscovita d'agosto. Il giocatore indossa gli sco- 
modi panni di Gorbachov e la simulazione inizia 
con l'insediamento al Cremlino del leader sovie- 
tico nel 1985. L'obiettivo è resistere al potere per 
30 anni (il record personale di Gorby è 6 anni). 
Si può scegliere lo schieramento con cui allearsi 
(stalinisti della linea dura, nazionalisti riformi- 
sti). Il giocatore deve prendere decisioni di im- 
portanza capitale per il benessere della Rodino e 
riuscire a superare le diverse crisi che gli si para- 
no davanti senza ammalarsi di raffreddore (eh 
eh). L'erede di Balance of Power prenderà il potere 
su PC e compatibili entro la fine di maggio. 

E se la vita al 
Cremlino è trop- 
po stressante, 
perché non con- 
I cedersi qualche 
I pausa rilassante 
I di tanto in tanto 
I con la versione 
I aggiornata di Te- 
tris? Super Tetris (sembra il titolo di un gioco per 
Super NES) offre numerose opzioni inedite, co- 
me la possibilità di demolire i blocchi facendo 
uso di bombe e un numero limitato di blocchi a 
disposizione per ripulire ogni livello dagli ostaco- 
li già presenti. La versione PC uscirà all'inizio di 
maggio, mentre Amiga ed ST dovranno attende- 
re fino alla fine del mese. 




Dopo la cessione della Virgin 
Mastertronic, e la conseguen- 
te distribuzione dei prodotti 
Sega, alla Sega stessa, la Vir- 
gin Games si è gettata a capo- 
fitto nella produzione di 
giochi per tutti i formati esi- 
stenti sul pianeta, dai compu- 
ter alle console, dai CD-ROM 
al CDTV. 

Andiamo con ordine, Il titolo 
più atteso e sicuramente più 
prestigioso è Dune, l'adatta- 
mento dello stupendo libro di 
fantascienza di Frank Herbert. 
Sviluppato in compartecipa- 
zione dalla Virgin e dalla fran- 
cese Cryo Software, Dune 
vuole essere il più possibile fe- 
dele al romanzo da cui 6 trat- 
to, combinando allo stesso 
tempo diversi elementi creati- 
vi. Dune, la cui uscita è prevista 
a maggio, è un mix di strategia 
e GdR, con grafica superlativa e una colonna sonora evocativa 




che la Virgin Records pubblicherà addirittura su CD. 
L'altro grosso titolo della Virgin di questo mese è Lure ofthe 
Temptress, la risposta inglese alle avventure grafiche america- 
ne della LucasArts e della Sierra. Creato dalla Revolution So- 
ftware, e basato sul sistema Virtual Theatre, LOTTè un fantasy 
GdR che offre una sensazione da "mondo reale", con i perso- 
naggi che conducono vite indipendenti e un livello di detta- 
glio che offre molte possibilità di interazione. 
Altri titoli in ordine sparso sono: Pool di Archer Maclean, l'au- 
tore di Jimmy White's Whirlwind Snooker, che ha focalizzato la 
sua attenzione sul biliardo americano a 15 biglie; Fables and 
Fiends: The Legend ofKyrandia, un'avventura fantasy sul gene- 
re di classici come "Alice nel paese delle meraviglie", realizzata 
dalla Westwood Associates (quelli di Eye of the Beholder) che si 
concentra più sull'interazione tra i personaggi che su maghi, 
demoni, spade e robe simili;Roofc/es un gioco di guerra con vi- 
sta isometrica tridimensionale in cui si manovrano soldatini; A- 
pocalypse, uno sparatutto particolare ma pieno d'azione e con 
sonoro sintetizzato di bombe, mitragliatrici, mine, ecc.; Reach 
rar the Skies, un simulatore di volo ambientato durante la 2* 
Guerra Mondiale che può essere giocato anche come gioco di 
strategia. L'uscita di tutti questi titoli è prevista tra l'estate e 
l'autunno 1992. 
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DI CONFLITTO STRATEGICO 




* 



% %\ 





SII IL COMANDANTE SUPREMO 

N£UA CAMPAGNA 

PER IL DOMINIO TOTALE 

DEL PIANETA 0R10N. 

f TUOI ORDINI SONO 

COSTRUIRE, COMANDARE, 

CONQUISTARE». 




Gwruik- lai potente macchina ■ 
àa combattimento 



MILLENNIUM 
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Disponibile per Amiga 1 Mb - Atari ST 1 Mb - 
PC VGA 256 colori - 640 K RAM - Scheda Ad-Lib, Roland, Soundblasier 
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ARRIVA L'AMIGA 600 




La prima macchina della nuova 
serie di Amiga, che dovrebbe 
preslo invadere il mondo 
dell'informatica casalinga, è 
slata presentata ad Hannover 
nell'ambito del CEBIT gz. Il 
computer presenta alcune 
differenze di rilievo rispetto 
all'Amiga 500 Plus di recente 
presentazione. La prima cosa 
che salta all'occhio è la 
mancanza del tastierino 
numerico e dei tasti cursore 
disposti a croce, questo nuovo 
asserto della tastiera rende 
l'Amiga 600 più piccolo di un 
terzo rispetto ai vecchi modelli della serie 500. 
Esaminando le porte di espansione e di collegamento notiamo 
con piacere che è stata aggiunta un'uscita RF che consente di 
collegare la macchina direttamente ad un televisore: 
continuando nel nostro viaggio fra le porte d'espansione 
arriviamo ad una misteriosa fessura sul lato sinistro della 
macchina. Si tratta di un connettore per cartridge PCMCIA, che 
accetta schede simili a delle carte di credito con una capacita che 
può arrivare fino a 4 Mb. 

L'altra grossa novità dell'Amiga 600 è la possibilità di 
acquistarlo con un hard disk incorporato che potrà contenere da 
20 a 120 Mb (il modello con hard disk verrà denominato - con 
lacerante fantasia • Amiga 600 HD). Questa possibilità apre un 
nuovo orizzonte per tutti i programmatori e gli sviluppatori di 
software per Amiga, in quanto per la prima volta un Amiga 
destinato al grande pubblico disporrà di un hard disk di serie. 
Speriamo di poter così assistere ad un rifiorire nel mercato dei 
giochi che già per troppo tempo è stato frenato dalla mancanza 
di una memoria di massa veloce e capace. 
Il giudizio sul nuovo nato in casa Commodore è abbastanza 
positivo, sarà ora possibile trasportare un Amiga con relativa 
facilità, polendolo collegare a qualsiasi televisore, anche se 
l'eliminazione del tastierino numerico potrà creare dei problemi 
di compatibilità con alcuni programmi (in particolare i 
simulatori di volo). Aspettiamo ora con ansia le nuove macchine 
annunciate dalla Commodore per verificare se le loro intenzioni 
di mantenersi al passo con i tempi verranno rispettate. 
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SCHEDA TECNICA 


CPU: 


Motorola 68000 -16 bel 


Clock: 


7.09 MHz 


Coprocessori: 


Fai Agnus 8372A t Mb 




8873 Super Denise ECS 




5719 Gary 


Memoria: 1Mb 




Interfacce: 


Dischi estemi 




Mouse Joystick (2) 




Seriale (RS232) 




Parallela (Centronicsl 


Video: 


RGB Analogico 




Composito a colori RCA 




Modulatore RFA 




Connettore PCMCIA 




Audio Stereo 


Software di sistema: 


Kickstart 2.05, 




Workbench 2.05 



ABACUS MOSTRA MERCATO 

Giunte alla terza edizione la manifestazione dedicata 
all'informatica e la telematica per lo studio, l'hobby e la 
casa. 

La fiera aprirà i battenti a Milano il 7 maggio, per chiuderli 
111 maggio: l'Ingrasso sarà gratuito per facilitare la visita 
al gruppi familiari che sempre più costituiranno il target di 
questo segmento dell'elettronica. Fra le novità di quest'anno 
troviamo un'ampia sezione dedicata ai prodotti multimediali: 
CDTV, CD-ROM e II nuovo CD-I della Philips, considerando 
che questi supporti possono contenere fino 600 Megabyte 
di dati, è facile capire che d troviamo davanti ad una sezione 
dedicata al futuro dell'elettronica di consumo. 

Naturalmente non mancheranno delle sezioni dedicate 
alle ultime novità nel campo della Realta Virtuale: sarà 
possibile esplorare personalmente questo nuovo fantastico 
mondo, le cui porte sono state, per ora. soltanto socchiuse. 
Per informazioni: 02/48195375-02/4983542. 

IL l 2 CAMPIONATO 

ITALIANO 

DI VIDE0GI0CHI 

La prima sfida nazionale di 
videogiochi sponsorizzata da 
K e Game Power sta proprio 
decollando: migliala di Iscritti 
In tutta Italia si stanno 
unendo per dar vita ad un 
evento di proporzioni 
colossali. La Rizzoli Corriere 
della Sera visto II successo 
della manifestazione ha 
deciso di spostare la finale 
al mese di settembre, consentendo così a tutti i 
ritardatari di partecipare. Chiunque desideri 
partecipare può rivolgersi ad un negozio Glocherla. 
Buon divertimento! 

IL TORNEO 

DI HOLO-SQUASH 

U Undasoft organizza il primo 
torneo di Holo-Squash, per 
partecipare sarà sufficiente 
inviare una fotografia del vostro 
record entro il jo Novembre a: 
Undasoft. Via Pindemonte 15 - 
20052 Monza. Sono previsti 
superpremi per i primi tre 
classificati. Swatch da collezione 
fino al io" posto e bellissime 
magliette ai primi venti. Per 
informazioni: 039/835052 orano 
serale. 
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FORT APACHE 

Avrai il comando di un distaccamento della cavallena USA, 
mantenere l'ordine nella tua zona, controllare gli indiani, i 
banditi, i ladri e I fuorilegge. Dovrai proteggere la ferrovia, le 
carovane e le lattone. Sarà tuo compito addestrare le reclu- 
te tacendone dei dun soldati. Un duro compito per un dura 
eroe del Selvaggio West. 

THE CHARGE OF THE LIGHT BRIGADE: 

La carica dei 600 fu un fantastico atto di coraggio da parte 
della cavalleria Inglese contro i cannoni Russi nella guerra 
di Crimea del 1854. una guerra fra gli eserciti alleati di 
Francia, Inghilterra e Turchia contro i Russi. In questo gioco 
comanderai tutte le unità del tuo esercito, sia individual- 
mente che in gruppi. Una grafica eccezionale accompagna 
uno dei giochi di strategia più divertenti degli ultimi anni. 
Dagli stessi autori di 'Rorke's Drift". 

SAMURAI: THE WAY OF THE WARRIOR 

Il XVI secolo in Giappone é conosciuto come il periodo 
Sengoku, che significa 'Paese in guerra con Se Stesso". Il 
potere era dei signorotti locali, i Dalmyo, che dominavano 
grazie alle loro bande di guerrien. In questo gioco sarai uno 
di questi signori della guerra e dovrai tentare di conquistare 
l'intero Giappone attraverso una metodica espansione delle 
tue forze. La ricostruzione storica di questo gioco é sicura- 
mente la più accurata mai realizzata finora. 

DISPONIBILI PER AMIGA E PC COMPATIBILI 




Distribuito in Esclusiva da 

SOFTEL 

Via A. Salinas 51/b 00178 Roma 
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UN CALCIO ALLA NOIA VclNG GCl 

eventuali 



Gli Europei di calcio stanno per cominciare e la Domark 
ha pensato bene di firmare un accordo con la Taito per 
la conversione di Europtan Football Chump, un coìn-op 
che ha furoreggiato nelle sale giochi di mezzo mondo. 
L'uscita e prevista per giugno su tutti i formati. Kick Off 
3 e Scnsible Souer in pericolo? Chi ha apprezzato Mig ^y 
■ Supafiilcrum sarà felice di apprendere che la Simis ha 
I cominciato a lavorare su Harrier Assault un simulatore 
I di volo basato sul famoso aereo a decollo verticale usato 
dalla marina militare americana, per poterlo ammirare 
dovremo, però, attendere fino ad agosto. 
La Tengen sta per terminare Rampati, il gioco di cui vi avevamo già parlato 
nel mese di marzo, l'uscita è prevista per agosto e vi potete aspettare una 
recensione su K di settembre. 

La Domark non poteva perdere l'occasione di sfruttare la popolarità di 
Cristoforo Colombo in occasione del cinquecentenario della scoperta 
dell'America e cosi ha pensato bene di programmare Columbus un gioco 
di strategia e di esplorazione che vi farà rivivere le emozioni dei primi 
esploratori del Nuovo Mondo. Per emulare le gesta del nostro illustre 
conterraneo dovremo però aspettare fino a settembre. Questo gioco come 
gli altri sarà disponibile per tutti i formati a 16 bit. 

AMIGA MULTIMEDIALE 

Era ora! Sembra che finalmente la 
Commodore abbia deciso di scoprire 
le carte per quanto riguarda il lettore 
di CD-ROM per Amiga. La periferica 
che dovrebbe essere denominata 
A570 (e non A690 come si pensava in 
principio) si collegherà alla porta 
d'espansione sul lato sinistro 
dell'Amiga e richiederà un mega di 
Chip RAM per poter funzionare. 

L'A57o funzionerà sìa con la 
versione 1.3 del sistema operativo che 
con la 2.0. Per ora la macchina sarà disponibile solo per A500 e 
A500 Plus, ma speriamo che la Commodore produca al più 
presto una versione compatibile con A2000 e A3000- L'uscita in 
Inghilterra è prevista per maggio, speriamo di non dover 
attendere ancora per mollo! 

— Da Sysop a Dj 
™ con l'Amiga 

Il Sysop della BBS Ultimo Impero, in cui è 

presente l'area Kappa gestita in 

collaborazione con Paolo PagUanti. 

ha collaborato alla realizzazione 

;. del progetto Dance Pool Time 

Compilation che includerà il 

brano Amiga realizzato interamente con 

un Commodore Amiga 2000. Chi fosse interessato 

sappia che il disco verrà pubblicato dalla Sony Music 

Publishing. 






La Accolade 

annuncia l'uscita 

di due nuovi titoli 

nella sua già 

nutrita serie di 

giochi sportivi. 

Hard bali III è II 

terzo episodio del 

più famoso gioco 

di baseball e presenterà numerose Innovazioni e 

migliorie; disponibile solo per PC uscirà nella 

seconda parte del 1992. 

La Microprose non 

avrà vita facile 

nell'ambito delle 

simulazioni di 

guida per PC, Il 

suo attesissimo 

Formula 1 Grand 

Prlx (previsto per 

settembre) verrà 

Infatti affiancato 

da Grand Prix 

Unllmited della 

Accolade che sarà 

dotato di un 

Course editor che | 

vi permetterà di 

disegnare i vostri 

circuiti come preferirete. Chi vincerà fra i due 

prodotti? Ai posteri l'ardua sentenza (e a noi le 

recensioni quest'autunno). 

System 3 alla riscossa 

Dopo averci fatto attendere per più di due anni il lo- 
ro Myth per Amiga, i programmatori della System 3 
hanno deciso dì darci il colpo di grazia con Silly Putty 
un gioco a piattaforme basato sulle gesta di un pez- 
zo di micronìte (???Qualcuno si ricorda ancora 
cos'è?). Se cominciate ad essere scettici, ricordate i 
fasti della System 3 sul Commodore 64. vi garantia- 
mo che alla System 3 hanno fatto un ottimo lavoro, 

riuscendo a 
creare uno 
dei perso- 
naggi più 
strani nella 
storia dei 
video- 
I giochi. 
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SFIDA 



A KICK OFF 



Gli eventi sportivi sembrano destinati ad es- 
sere i principali protagonisti dei giochi di 
quest'anno. Ciaran Brennan dichiara aperte 
le ostilità e prova per K un nuovo gioco di 
calcio. 




-e favorite di Hate e Vale». Southampton e Norwich, saranno affiancate da SU atre «quadro: Il eloco 
comprenderà 64 squadra di club europea a 36 nazionali. Non aolo. Il giocatore potrà anche creare II 
proprio look: "In tutto, al poaaono avara quattro colo" par la dlvlia." apfoga Vaia», "duo par la maglia, 
e uno por I pantaloncini a le calie". Notata le Immagini dolio scivolate • par fortuna aono «tate camola- 
te quaal subito' 



"C 



>i sono due gruppi di Der- 
isone che dobbiamo con- 
vincere: i fedelissimi di Kick Off- 
dobbiamo dimostrare loro che il 
nostro gioco è migliore - e coloro 
ai quali Kick Off non è piaciuto af- 
fatto, gli stessi per cui abbiamo 
cercato di rendere le cose più 
semplici possibili". Lo dice Jon 
Hare della Sensible Software par- 
lando dei probabili acquirenti del 
loro prossimo gioco di calcio - 
praticamente tutti! 

Visto il grande interesse suscita- 
to dagli imminenti Campionati Eu- 
ropei di Calcio in Svezia (povera I- 
talia...) ogni software house sta 
studiando il modo per sfruttare 
l'evento. Purtroppo qualunque co- 
sa producano sarà inevitabilmen- 
te messa a confronto con il mi- 
glior gioco di calcio mai 
realizzato, lo splendido Kick Off 2 
della Anco. 

Ma si sa. ognuno tira l'acqua al 
proprio mulino e Hare profetizza 
che Sensible Soccer potrebbe da- 
re del filo da torcere all'intramon- 
tabile classico. Prima di tutto fa 
notare che i creatori del gioco 
sono dei fan di Kick Off perciò 
hanno almeno un'idea di quello a 
cui vanno incontro "e. del resto, 
questo genere non ci è del tutto 
nuovo", continua. "Dopo tutto 
siamo i creatori di MicroProse 
Soccer lun classico per gli 8 bit) 
che ha ottenuto parecchie recen- 
sioni favorevoli". 

Hare e il suo socio, Chris Yates. 
hanno sempre desiderato fare un 
gioco di calcio per i 16 bit ma è 
stato solo durante le fasi finali 
dello sviluppo di Mega-lo-Manla 
che hanno deciso che questo sa- 
rebbe stato il loro prossimo pro- 
getto. "Abbiamo giocato a lungo a 
Kick Off 2" dice Yates. "ma dopo 
un po' sono affiorate le solite im- 
perfezioni: alcuni bug. il fatto che 
si vada in scivolata anche quando 
non si intende farlo e che non si 
veda una parte sufficiente del 
campo per pianificare alcune ma- 
novre offensive in anticipo". 
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Mettendo insieme le loro idee, 
decisero che avevano bisogno di 
un gioco che fosse giocabile all'i- 
stante ma che contenesse abba- 
stanza elementi da renderlo inte- 
ressante per un bel po' di tempo. 
Arrivarono anche alla conclusone 
che dovevano concentrarsi forte- 
mente sulla presentazione: "Vole- 
vamo che una partita a Sensible 
Soccer fosse come guardare a te- 
levisione, non come giocare a un 
vldeogioco," dice Hare. 

Il primo passo fu creare degli ef- 
fetti sonori spettacolari: "Abbiamo 
intenzione di utilizzare il suono di- 
gitalizzato dei calci al pallone (non 
ai giocatori!) e l'incitamento della 
folla che varia a seconda delle fa- 
si di gioco. Se. ad esempio, la 
squadra rossa sta giocando con- 
tro la gialla i sostenitori dei rossi 
cominceranno a scaldarsi quando 
la loro squadra gioca bene - non 
solo, ci potrebbero essere suoni 
di mortaretti e tamburi". 

Ma sarebbe sbagliato dare l'im- 
pressione che basti qualche bel 
suono per fare un buon gioco. Ya- 
tes spiega: "Graficamente voleva- 
mo ottenere qualcosa di migliore 
di Kick Off che permettesse di ve- 
dere cosa stanno facendo i gioca- 
tori". All'attuale stadio di sviluppo 
i giocatori sembrano aver firmato 
un contratto di trasferimento da 
Mega-lo-Mania ma non sono anco- 
ra finiti: "Ci sono molti particolari 
da aggiungere." avverte Hare, "ri- 
messe laterali, rovesciate - il nas- 
saggiatore potrebbe entrare in 
campo con la sua spugna magica 
ogni volta che un giocatore subi- 
sce un fallo". 

Malgrado lo sforzo speso nella 
presentazione, la Sensible Sof- 
tware si rende conto che la cosa 
più importante è la giocabilità. Co- 
me era lecito aspettarsi, Hare ri- 
mane ottimista: "La ragione per 
cui noi crediamo che questo gioco 
sia destinato a battere Kick Off 
sta nel fatto che Kick Off ha trac- 

MAGGIO lao; » 17 
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*AL A KICK OFF 



ciato una via - sappiamo quali 
controlli avrà la prossima versio- 
ne e questi non possono essere 
cambiati perché sono ormai par- 
te integrante del gioco. Ciò che 
noi stiamo facendo è un passo a- 
vanti - l'Anco non può farlo per- 
ché altrimenti non ci sarebbe più 
Kick Off. Il nostro gioco dovrà es- 
sere un insieme dei migliori ele- 
menti di Kick Off. di Speedball 2 
e MicroProse Soccer. I giochi mi- 
gliori sono sempre miscele di al- 
tri giochi di successo". 
Comunque, ciò che realmente ca- 
ratterizzerà il programma e farà 
la gioia di molti giocatori sarà la 
quantità di opzioni. La scelta del- 
le squadre, ad esempio, sarà 
quasi illimitata compresa una 
scelta di maglie in tinta unita, a 
strisce o cerchi (stile Sampdo- 
na). Ogni squadra avrà una divi- 
sa ufficiale e una estema e sarà 
possibile assegnare un nome ad 
ogni giocatore a sua volta scelto 
tra tre tipi: bianco con capelli 
chiari, bianco con capelli scuri e 
di colore - così da poter ricreare 
la propria squadra o da utilizzare 
I nomi dei propri amici. 
La possibilità di dare il nome ai 
giocatori non sarà però solo fine 
a se stessa come spiega Hare: 
"Quando si segna una rete il 
computer registrerà il marcatore 
e quando il punteggio verrà mo- 
strato sul fondo dello schermo 
compariranno anche il nome del 
giocatore e il minuto". 
Ovviamente I replay saranno un 




II ri.pl/i- ci moetra I nostri momenti 01 gloriai 



elemento vitale ma ancora una 
volta ci sarà una novità - ogni vol- 
ta che si rivede un'azione o un 
goal la sequenza sarà salvata co- 
sì, a fine partita, sì potranno rive- 
dere le azioni salienti. Sfortuna- 
tamente alcuni problemi tecnici 
limitano a dieci le sequenze ma 
in fondo cosa pretendete, La Do- 
menica Sportiva? 
Finalmente ci spiegano alcune in- 
teressanti meccaniche del gioco. 
Hare comincia: "Ogni giocatore 
controlla una parte del campo 
(ma guarda, giocano a zona...| 
quindi, a seconda di dove si tro- 
va la palla, cercherà di avvicinar- 
si senza però sconfinare. Ci sono 
comunque due giocatori che so- 
no liberi da tali restrizioni, il gio- 
catore con la palla e un compa- 



E IL FUTURO? 

Coma sarebbe a dira lardi? Wizkid dovrebbe uscire a Pa- 
squa. Cosa? Ah, era la scorsa Pasqua! Meglio lardi che mal: 
il capolavoro astratto della Sensible e finalmente pronto. Ri- 
velare la sequenza finale rovinerebbe li gioco ma basti dire 
che I fan del classici non rimarranno certo delusi ae riusci- 
ranno a finire anche questo. Tra gli altri progetti della Sensi- 
ble c'è Cannon Foddvr, uno sparatutto multidirezionale. 
Quando lo potremo giocare? Difficile prevederlo perché il 
gioco è ancora nelle prime fasi di sviluppo. 



I 




Tutti £11 eventi che no" riguardano u calciare la palla sono Beatiti da questa vidaata che DUO eesere n- 
cMamata quando la palla ti tlova ruoti fioco. "t" davvero semplice da usare.* dica Vatea. "Basta se- 
lezionare l'allenatore per chiedere una sostituitone o cambiare tattica o II massaggiatore par occupar, 
si di un giocatore Ionio" A proposito alcuni nomi non vi sembrano un tantino laminari? 



gno che si muove con lui. Una 
volta persa la palla ridiventano li- 
beri e tornano nella loro area". 
E per quanto riguarda il controllo 
della palla? Yates spiega: "E' ab- 
bastanza semplice, un colpetto 
al pulsante per un passaggio e u- 
na pressione più lunga per tirare 
• comunque, non abbiamo ancora 
dato gli ultimi ritocchi che do- 
vrebbero migliorare ulteriormente 
il controllo". 




Quando ci ai avvicina air 'area fa 
frenetica come non mail 
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Say Captalo. Saj Wot: Coi poteva tare la colonna aonora ai Sonatole Soccer se non Captala Sentitile? 
Eccolo li In meoo tra Corta ratea (a ani e Jon Hare la dal con hi mano l'fa Cup. 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.orq/ 



http://speccy.altervista.org/ 



fumetti 
d'Italia 





In edicola io nuovo mensile FI ME II 1 
D'ITALIA una rivista dedicala agli 
appassionati del settore, che pubblica 
materiale desiinato alle varie generazio- 
ni, con una veste editoriale tipica ilei 
newvmagazinc a colon tipo Panorama: 
servìzi sui comics classici e americani 
degli anni '50 i tascabili cult degli anni 
'60. il fumetto d'arte degli anni '70, 
l'avventura bonelliana dei ragazzi di 
oggi. Ampio spazio alle interviste di 
autori, fotografati in classico siilc-ntnt- 
to. Inoltre tutti i supereroi nude in Usa, 
annunci & scambi, didattica e scuole. 
Poster centrale. M pagine a colon, l'or- 
mato 19x26, lire 5 000 ■ 

FUMETTI D'ITALIA 

ARTIST C.P. 941 • 20101 MILANO 

FAX 0323/55021 2 



fumetti d'italia 

II nuovo mensile di comics 



È IN EDICOLA 
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SOFTWARE 



K Pnofos 

30 Te»- Aniu 
a-cao transl. . 

A-MAJlI 

AVnu 111 

ACbasc 

ACfortlan .... 
acaotranslat. 
Advahtaqe , 

amba logo. 
A" m boi 

Aics 3 

Amos 12 

AWLVZE 

ANIMAGC , 

Arexx 



979000 

-.69000 
22SO0C 

309000 
.129000 
24900C 
.379000 
289000 
24900C 

.129000 
189000 

. 69000 
I2B00C 

...99000 

.179000 

B900E 




Dl»w40 .309000 

3;'.' gujASBBfl fi^CO 

Duse Directorv ..69000 

Ovnacao 1235000 

ExCEllENCE 2.... 249000 

express cop». 




UTnC£C5.l1..379000 

M 249000 

Mac 2 DOS 129000 

Macro68 189000 

MacropakT... 179000 
Maxiplan plus... 129000 

Meo» paint .309000 

MicaOFCHEF 129000 

MOOUEST 319000 

M<Ot SEC STUOC... 89000 

Mw< li 205000 

McOEiLEP, 3o. . 129000 

Moni CLIPS 49000. 

MOVC SETTER .89000 

Mr backup PRO .69000 

MuLTiMEUAKfr 79000 

Muse boi» 79000 

Muse BO» 6 79000 



excellence! 



ROCHARD 52Mb 

Espandibile 8Mb con moduli SIM 

L. 990. 000 I 

TJ?ZiZ^J%Z FuruBEDESO.,3099000 
AuooMabte.. ivi 29000 ,--«,„ igm 

AutK. Mast. ... 129000 S^° Mso r,SoM 
AuomoNA 129000 ^ "^ D * sral ,S£? 

K ==.■ = 

Bench»arcM2 249000 Et^;'".""i'SSS 

km «ASC 189000 «™C«PVU5...-129000 

0| _ Henona 

E§ ■ ■ = 

: 





Broao.titler II .489000 
Calcari CON5... 309000 



CaNDO 

Cape68K 

CEllANIMATOR 

C*e Lnk 

Cross Dos 

Ctnius EO PRO. 

Db man V _ 

Deluxe mars. . 
d'giwgrks 30.. 
Director 2.0 .. 

DlSKMASTERS II 
DiSTANT suns... 
Djhlfeh 69000 

DOS20OS 69000 



IB90M 

.119000 
189000 
379000 
.49000 
.129000 
369000 
BBDOO 
.159000 
.159000 
.89000 
.89000 



Jforth 229000 

KC53 349000 

, QPwsonol 




Kcs3.Sl£VElII 499000 

Kos 16 309000 

KorguI 189000 



.99000 
sound master . 2390c0 

Source-evei 189000 

spacedesgn .49000 
Spectra cxxor ..129000 

Spella fari 49000 

starf161ds . 79oc0 
Structureo CUP ART P 

DRAw 79000 

Stucvofonts 59000. 

Subhejos eoooo. 

Super clips 39000 

Super cups l_ 390N 

Superoj20 39000 

Supersac* 99000 

Surf «ce master . 490O0 

Svnthiaii 159000 

Takestcck 69000 

TalmaGANHAAT .69000 

Tatefonts 88000 

TCP1P 249000 

Textcraft plus.. 129000 

TGAunk 379O0O 

Tigerclub- 129000 

Tuie page 249000 

TOPFOOM2 119000 

Trarsp comtr ...379000 

TraaswatTc 69000 

TRCOAOAIETRv. ... 69000 

True BASIC 129000 

Turbo su ver ... .249000 
T so converter .39000 
T Silver vCEO 49000 








Servizio di vendita per corrispondenza 

Tel.011/4031114 
011/4031324 
011/4031122 

011/4031336 
Fax.01 1/4031 001 



x ccc prò 89000 

XShEll 249000 

«OR 379000 

ZOETROPE . . .179000 

HARDWARE 




99000 

379000 
.189000 
.69000 
129000 
129000 
..89000 
179000 
199000 
.199000 
199000 




Tv GRAPHICS 69000 

TV GRAPHICS H .99000 

TVOBJECTS 69000 

Tv SHOW V2 129000 

tvtextpro 209000 

Ultraforms pam 39000 
Ultraf pstreau . . 39000 
Voto EFFEC 30 .249000 
VOEFFK30PAL 299000 
VOFONTSII 129000 

VIDHTLER3D 189000 

r 

srii-;iìi!.\cK 



page3tream21 379000 

Rolleu 189000 

Rules TCO.S 79000 

Saxonpubb 1 1 499000 

Scala 499000 

Scawjb 169000 

Scene generator 69000 

Scheenext -.119000 

screeen maker . .4b9o0o 
Scuut3o«l.. 229000 

scortami. 40 619000 
Service ihdjacc .129000 
Show maker . 489000 
supufieoub ii bench 

MARCH 129000 

SmuMÉ bbs 189000 

Solar svstem 39000 



j > 



VO TOAST ULT 69000 

VIDEO TOASTER 39000 

Vieto lOOLS 379000 

VlDGRAPH FONTE ...79000 
ViD£OSCAPE3C 249000 

VlNtAGEA». 49000 

Visionar» 129000 

Vista pai 79000 

Vista prò.. 189000 
Vista PRO pal. .189000 
Vista 12 79000 

wordrerf41 349000 

Works platin 249000 

Xcao3d 619000 

XCAODESISMII 189000 
«CAD DESIGN PAL . 189000 
» CAD PRO 619000 



ADL«_ _....195OO0 

atonce 390000 

at once plus .549000 

basesoaro 0,8 .204000 

BOOTOF1 29000 

CAV04JOV 19900 

oolorbrust _ 960000 

dctv 799000 

0COW6W4.0 232000 

DRW 5-K4EJT.. 284000 

drive 3" ext 160000 

drive3 - a5O0iw.145OO0 
drive CDTV. .. 199000 
ESPANSXWE 512 .69000 

ESP.1MB500. 169000 

FUKERFKER 499000 

FUKER FREE500 .598000 

FUTURE SOUND 1 55000 

OENLOCx mkii. . 390000 

GENLOCKHOT. .569000 

MTEANAL TBC ...1520000 



KJCWT.2.0'1 3 69000 

WCKST.12'13 .69000 

UGWTPEN 35000 

IIGHTPENPRO 170000 

midi 49O00 

MIDI GOLD 105000 

«•noe* 399000 

mouse rotec 39000 

mouse seiector. 29000 
optical mouse ...109000 
perfect sound..13sooo 

paog 68040 . 3500000 
SHPfNRE ACCEL. ...565000 
SHARP JX 100...1300000 
SHARP j» 300. 3760000 

svncroexp3 49000 

sketcmmaster. ..720000 
sound blaste» .323000 
sbla5terucv .439000 
s blaster pro -..410000 



§ 




Commodore 



HW 500 



UBOA 500 PLUS 1HB * WCKSTART 2.0 

«WG* 500 PLUS 1PPET1ZCB _ 

AMIGA 600 - 



..615000 

.48MM 

,788000 



AMIGA 2000 lM6t AMKAVISHX.. 

awga 3000 25100 

amku 3000 toweh 25 200we .... 

A 590 HARD EHM 20UB A500 

1084 S MONnOR STERCO « 

1960 HOWTOO VGA MUITOYNC -„ 
1930 HONTTOtl VGA — — .- 



raooni 

.1250000 



LWOHH 
639000 

455000 

. 730006 



A 10 CASSE ESTERNE AHPUFICATE... 
A 1011 OfVt ESTERNO AMJGA 



A 2010 DRIVE «TERNO A 2000 

a 2068 co-lja imu -:••■■' 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 179/b Torino 




SERVIZIO 
ESPRESSO 



SPEDIZIONI 

IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



» 2266 SCHEDA JAHUS Al » DRIVE . 

» 2300 SCHEDA GENLOCK 

A 2320 SCHEDA OEHNTERLACER 



...610000 
69000 

...160000 
...165000 
...550000 
...790000 

MODO 



* 2630 4 SCHED» ACCELL. 68030.4MS .. 



A 3010 DRIVE «TERNO A 3000 .. 

CO TV 

TASTIERA CD TV 

MPS 1 230 STAMPANTE A AGHI .... 



2390000 
160000 



MPS 1 550 STAMPANTE A COLORI... 
MPS 1270 STAMPANTE MHJET .. 



Garanzia 12 iiesi Couuodorc Italia 



.1100000 
120000 

399000 

255000 
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AMIGA 

AGONY -19900 

»S8UPR*t «SS. 

ALIEN 8REED 59900 

ALIEN. SJORM .39900 

ì a afflo 

-■-.. 

..flBARI.II 49900 

|ea|tbust 




...5* 

CHALL GOLF-.. 59900 
CHAMPION DR 49900 
CISCO HEAT „ 39900 





tgam 

■;3502 
in 

. m 



>*■» 



di» 




h C T DRAG 

noBÒc x 

BOSSI» 

ROO-LANO ... 

RUBICON . 

RUGBY C 

RUGBY WC . 
fiSScE •:, 

ssss ise 

SuSEmk 
buash r\ 

SPACE 1889 . 

smx «fi 

SPOT 



959-29 
Su 

4 9902 
599 X 

Sm 
mS 

25=-: 

3993C 

H 
In 
Haag 

45520 

ma 
mot 

88i 

29soe 

I555C 

99522 
955:0 
29922 

•3920 

m 



...•IPLSOC... 49900 
NAPOLEONI ...59900 

NEBULUS2 39900 

OH NO M LEU 49900 
OFK 49900 

girmùN eur ...39900 

PAPERBOY2 49900 



"jF~.ES 
TERMÌN 

- ENFÓRCÉR 

- I MPSONS 
THUNDJAWS . 
TOKI 

tuStleSIi 

IjL'i'.IAV 

bBbbm 
iropw 

I/IDEOKB 
WG.HO» 

v,;.;.. Sic 

W W WORLD 
WILDWHEEL 
W.C.RUGBY . . .59900 
WWF WRESTL . 39900 

AMGASMLAZ 



ma 

599CG 

5930C 




PMBMl ORE 

P1-F1GMTER 



.59900 ATF 11 

SS» TOY.GT44 RR 

259 lo"'.' 3QIF 

SS» BETRAYAL ... 



: SOO 

,'2920 
3S920 
69900 




BIG BUSS 
DEATHKÒK . 1 

EYE T BEH 1 
F15SEAGLE 
F195. FIGHI 
FALCON COL 6! 







5990: 

mi 

8599: 
09999 
«939 

m! 

49909 

: 552 0: 




|m 

Mg 

-99" 
55999 
59S0C 

55302 

gnu 

25-0. 
m 

..,._.-. 

«00 

49900 

..... 



AMIGA BUDGET 

«CTQKOBffBl... 199O0 
4L"EREOHa 85» 

ANARCHY 19900 

BATMAN 19900 

BEACHYtfiÈY '9509 
BUBBLEBOBB 19900 
CHASE HO iJ , i ...Ì9900 

:c'.'bc=»ce= -~c: 

DEFENDO.T.C...19900 
OOfiAGONII 19900 
DHNXM MNJA -9909 
ENCQUNTER. 19900 
GHOSTBUST. 11.19900 
GÌÀNTSEUFIOP 19900 
ITALIA 90 199O0 

mm m 

MYSTICAL 19900 

',= .'- MMD H 
NM A AURRIORliSK 
PREDATOH 19900 

TUÀfJRC = Su |Sffi 

. =~I -'.:" ■•.- 

RE","". IE_ = m» 

SHINOBI . .19900 
SPEELBOUND . 19900 

STEG 19900 

S.POCKER2.DD 19900 



Punti Vendita: 
ALEX Computer 

Cso. Francia 333/4 Torino 

ALEX Computer 2 

Via Tripoli 1 79/b Torino 




SERVIZIO 
ESPRESSO 



SAMlSS.ED 199Ó0 

JH !.. 

W1NNINGTACT 19900 



1 



. —1 

M&OOS BUDGET 

30 POOL 19900 

ACTBNFIGKl -955: 
BARBAMMWj I99a 

9A. ." = •. 15 '-992 
CDPA33'. ■: 15320 
HARD DRIVIN. 19900 

HEROESO.L 19900 

IINDY1LC 1990O 




HWTK 

NEVERMIND. 

OUTRUN 

RESOLUTION . . 

ROTOX 

HO) 
STUNTCARR 

WC.LEADERB.. 

MS-DOS 



19900 

•99C5 
19909 
•9920 
'9992 
1990C 
■ 550C 
•-522 
' 5M0 



ANOTHERW 79900 

BACKTTF3 39900 





e*py */ 



22922 
29999 
55522 
29900 
39920 
■■;:,-.- 
-9320 

njgx 

295:: 

59392 




Servizio di vendita per corrispondenza 



Tel.01 1/40311 14 
011/4031324 
011/4031122 

011/4031336 
Fax.01 1/4031 001 




F14TQMCAT 51 
F-9STEALTHF 9 
Ì3U6HP 




552-0 2 



JETFIGHTER .I 
KINGS Q V 

L S LARRY V . 
UAD Tv 
MEGATRAVLER.699Ó0 

MIG29S.F 79900 

MUFTALES 99900 

NOG.GLORY. 69900 

NOVA 9 990T 

PERSONAL PR07"~ 



GOOS.. 49900 

GOLDEN AXE 49900 

H O CHINA 99900 

fuffltS&flEf wtgpo 

KICK OFF 11. .49900 
KING'S Q V 99900 
LEMMINGS 69900 

HMg33SCp H 

MFORTRESS .59900 
OBITUS "990C 

O N M LEMHING49900 
PAPERBOY2 .49900 



TSIMPSONS 

--t-v.A-: = 

UMSII 

UNREAL . 

VCFIELD 

- 

W.G.HOCKEY 

mSWBfn 

WILDWHEELS 
Multi : T DE 
WWF WRESTL 



mot 

•5'<0 
-9900 
59900 

■552- 
999C0 

05502 

59502 
0-90 2 

95520 

----- 




REDBARON .99900 

,3NH2>0: «5522 
SHADOW SORC 69900 
SlLENTSER.il ....79900 

M EARTH «9900 

SPACE 1889 69900 

SPACEQ.rV 09900 

fi ., _'t"iA ' 1- '.' 

ToiRuSysr::699oo 
fv s-cp'bo' m« 

WING COMM .59900 



iìiiiK 




9BA 91 




PITFK3HTER .39900 IBM SIMULAZ. 

POLICEQ3 .99900 
PftEHISTORIK. .39900 

PRINCEOPERS259C0 
P.TENNISTl ...59900 



.... RSOFR. .61 

^®, r nv : 

f^gf!'..: 

SPACE WRECK . 
SPEE0BAa2... 

STRIKEII 39900 

TEAM SUZUKI. .59900 
TURTLES ..... 39900 
tERUHATOfiS Wm 
TKIUINGCL ...79900 



ATF II .. t 29900 

IRONLORD 29900 

TENNIS CUP 29900 

ULTIMGOLF .29900 

AI0TANKK 8990T 

BAT 59901 

BATTLETECH 11.79900 
7 : : 5 '.9 22 4gOC 
CASTLEDR.BR 99900 

5 vi. za- gfi m ■ 

ECOOUEST 99900 

EYE 0TB 69900 

EYEOTBII 69900 
F117NK5HTHA.. 09900 



WING COMM II 79900 

M5O0SCCMI. 

ADiDACTC . 99900 
AlRSEASjPR. 69900 

-C..E5RCO- 59552 
SCCCE=5TA= 402-92 
gQBTSG.H .39900 
TOPLEAGUE .69900 

EDUCATIVI 

LAFFERUT 99900 

P4PERINOIMP 49900 

PIPPO 49900 

ROULETTE 29900 

TOTOLINO 49900 



SPEDIZIONI *Consegna tramite Corriere espresso 



IN 

24/36 ORE 

IN TUTTA 

ITALIA 



posta in tutta Italia. 
•Pagamento alla consegna. 
*Hot Line per probblemi sulla merce. 
"Bollettini informativi gratuiti. 
•Importazione diretta. 
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Al CES d: Las 
Vegas la Cole- 
co lancia II Colecovi- 
sion. Commercia- 
lizzato in primavera 
negli USA diventò 
subito un enorme 
successo di pubbli- 
co, regisirando ven- 
dite per oltre mezzo 
milione di unità. 

ACIive Sinclair 
lancia lo ZX 
Spectrum, Insieme 
al C64 ha fatto la 
storia dei videogio- 
chi a 8-bu. In se- 
guito usciranno lo 
Spectrum* 2 e 3 
Problemi finanziari e 
il fallimento del QL 
costnnsero Sinclair a 
vendere la società 
all'Amstrad di Alan 
Sugar. 

La Commodore 
lancia il Com- 
modore 64. Memo- 
ria di 64K (enorme 
per quei tempi), ta- 
stiera da macchina 
da scrivere, grafica a 
16 colon, sprite gra- 
fici e Sound Inter- 
face Chip lo posero 
un gradino sopra 
qualunque altra 
macchina dell'epo- 
ca Il pubblico se ne 
accorse e ne decretò 
subito il successo 
Diventerà l'home 
computer più diffu- 
so della storia. 

IDragon 32, 
basato insolita- 
mente sul proces- 
sore Motorola 
6809E e finanziato 
inizialmente dal 
produttore di gio- 
cattoli Mettoy, ave- 
va 32K, un singolo 
canale audio e una 
risoluzione di 
256x192 a due 
colori. La liquida- 
zione della Mettoy 
diede inizio a una 
spirale finanziaria da 
cui non uscii più 
nonostante diversi 
tentativi di 
salvataggio. 



<Memotech MTX 
512 sembravano ec- 
cezionali: 64K, 16K 
di RAM video, 
espandibile a 51 2K, 
grafica a 16 colon e 
uscite per sonoro hi- 
fi Incorporava as- 
sembler, Basic, Nod- 
dy II e un linguaggio 
testuale per princi- 
pianti. Ma la Memo- 
tech non riuscii a 
rifornirlo di software 
e alla fine spari dalla 
circolazione. 

^el lentdi 
1^1 salvare gli inve- 
stimenti in tecnolo- 
■ riduttori di 
videogiochi entraro- 
no nel mercato degli 
home computer. La 
Coleco presento al 
CES di Chicago il 
suo nuovo home 
computer, Adam, 
ma non riuscii a 
rispettare i tempi di 
produzione e perse 
il lucrativo mercato 
natalizio: fu la fine 
dell'Adam. 

'Aquanus della 
Li Mattel fu uno 
dei più economici 
computer a colon 
dell'epoca ma le ne- 
cessarie espansioni 
aa 4K a 64K erano 
costose. C'era poco 
software nonostan- 
te l'alta risoli 
di 320x192- 
colon. Un chip di 
protezione impediva 
a società esterne di 
produrre cartucce, 
un congegno ora 
utilizzato dai pro- 
duttori di console. 

tColour Genie 
veva 32 K di 
memoria e un bel 
nome ma una pes- 
sima gestione dello 
schermo Era robu- 
sto e offriva un 
mucchio di caratteri- 
stiche per il suo bas- 
so prezzo, ma il 
software lui I 
però, ne segnò il 
destino 



al CES di. 
Vegas il 7800 ma, 
stranamente, non lo 
lancia sul mercato. 

Il Sinclair QL fu 
presentato in 
gennaio. Fu l'inizio 
della fine della Sin- 
clair Research. Il QL 
era un 1 6-bit con 
processore 68008, 
un data bus a 8-bit, 
una risoluzione di 
51 2x256 a 8 colon 
La tastiera era sca- 
dente e il salvatag- 
gio era su microdrt- 
ve invece che su 
dischetti. I primi 
modelli con la ROM 
su un aggeggio 
esterno non davano 
molta fiducia e il 
fatto die funzionas- 
se su miao-: 
invece che su 
dischetto tenne 
lontano i produttori 
di softw 



ne 

Sutton 
genna- 



Sempre in gè 
io la Apple 
presenta il Macin- 
tosh il primo mo- 
dello aveva soltanto 
128 K di RAM. ma 
la nuova interfaccia 
utente "use;-: 
dly" e l'usa 
mouse influenzaro- 
no la Atari e la 
Commodore nella 
progettazione del- 
l'ST e dell'Amiga. 

La Coleco cessa 
la produzione di 
console e computer. 
La Mattel chiude la 
divisione elettronica 
e la vVarner Com- 
munications vende 
l'Alari a Jack Tramie! 
a prezzo di realizzo. 

La IBM lancia il 
PCjr. il suo pri- 
mo e fino a poco 
tempo fa unico ten- 
tativo di conquistare 
il mondo degli ho- 
me computer. Ave- 
va )28KdiRAMe 
un drive da 5,25'. 
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Al CES di Las 
Vegas l'Atari 
presentò l'ST La 
serie inizialmente 
comprendeva due 
modelli: il 130 e il 
520 Fu però con 
l'uscita del STFM, 
che poteva essere 
collegato al televi- 
sore, che l'ST si fece 
strada nel mercato 
europeo. 

In luglio, a New 
York, la Commo- 
dore presento l'Ami- 
ga con una fastosa 
cerimonia a cui pre- 
se parte anche Andy 
Warhol. La Commo- 
dore aveva compra- 
to l'anno prima la 
società Amiga che 
stava lavorando, 
sotto la guida di Jay 
Miner, progettista 
del chip dell'Alari 
400/800, alla rea- 
lizzazione di un 
computerà 1 6-bit di 
nome Lorrame. Il 
pnmo modello, l'A- 
1 000, apparve nel 
1985 negli USA e 
nel 1986 in Europa. 
Per il Natale dell'86 
apparve anche l'A- 
miga 500 e nell'87 
l'A 2000, entrambi 
con sistema opera- 
tivo su ROM invece 
che su dischetti 
come l'A 1000. 

Il terzo nuovo 
computer del 
1985ful'Enterprise. 
già annunciato 18 
mesi prima col no- 
me di Elan. Dotato 
di ottime capacita 
grafiche, sonoro 
stereo con tre canali 
audio e un word 
processor in ROM, 
l' Enterprise avrebbe 
avuto buone possi- 
bilità di successo se 
fosse uscito, come 
previsto, nell'83, ma 
nonostante gli sforzi 
della società produt- 
trice, la Entersoft, di 
dotarlo di giochi e di 
un prezzo competi- 
tivo non riuscii mai a 
sfondare e fece una 
fine ingloriosa. 



Anno di vacche 
magre per i 
nuovi home 
compuler Gli unici 
modelli degni di 
menzione, per altro 
versioni aggiornate 
di computer già in 
circolazione, furono 
lo Spectrum 128, il 
128 Plus 2 e il 1040 
STdalMb 

La Sega 
introduce il 
Master System a 8- 
bit. 
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1990 



' fu l'anno 
Lidell'Acorn e del 
suo Archtmedes, il 
rimo home 
omputer (?) a 32- 
it che adottava la 
ecnka RISC 
rafica 
mpressionante e 
tto canali audio 
tereo lo ponevano 
n paio di gradini 
sopra la 

oncorrenza, ma il 
rezzo era troppo 
et un uso 
domestico e. 
benché ci fosse 
qualche gioco 
spettacolare 
soprattutto Virus di 

: 3raben), la 
oase di utenti resto 
roppo piccola. La 
successiva uscita del 
più economico 
A300 non riusai a 
smuovere le acque. 



/computer del 

. il PC 200 fu 
un fa 
tutta Ih 

1 CGA 

.dtO 

prima 11 

primi 

modelli mancavano 

sistemi operi- 
disco. 1 

nercato 

Megarlnve della 




/macchina a 8- 
bit nel 1989 sembrò 
a molti una follia, 
ma la Miles Gordon 
Technology contava 
sul fatto che la 
macchina era 
compatibile con lo 
Spectrum Le sue 
specifiche erano 
impressionanti per 
una macchina a 8- 
bit, ma il mondo 
ormai non 
considerava alcun 
computer che non 
fosse a 16-bit. Non 
riuscii mai a crearsi 
un seguito di massa 
e restò confinato ai 
nostalgici ex-utenti 
dello Spectrum. 

Con l'arrivo del 
GameBoy la 
Nintendo crea il 
mercato delle 
console portatili. 
due anni la cons 
monocromatica 
della casa 
giapponese supera 
gli 8 milioni di pezzi 
venduti nel mondo. 

A ruota segue 
l'Atan col Lynx, 
la prima console 
portatile a colori 



In questa seconda puntata 
delia cronologia delle 
macchine, K vi porta dal 1982 
ai giorni nostri. La storia 
sembra non insegnare niente 
ai produttori di hardware, 
almeno ad alcuni di loro, e 
quelli che ci rimettono sono, 
come sempre, gli utenti. Si 
potrebbe dire che gli anni '80 
passeranno alla storia com 
cimitero degU elefanti 
l'informatici domestica 



dell' 



I ^er la prima volta 
i dall'introduzion 
e del NES. la 
Nintendo si trova 
nell'insolito ruolo di 
inseguitore e lancia 
sul mercato 
giapponese il Super 
Famicom a 16-bit, 
che verrà 

n battezzato m USA 
e Europa col nome 
di Super NES 

La Commodore 
presenta al CES 
di Chicago il COTV 
Basato sulla 
tecnologia Amiga è 
il primo ibrido tra 
televisione e 
computer Legge 
Compact Disc con 
una capacita di 
memoria di 550Mb. 



1991 



La j--,a d ^n a sua console portatile a 
colori, il Game Gear e verso la fine 
dell'anno mette in commercio in Giappone i 
Mega CD, la periferica per Megadrive in 
grado di leggere compact disc. 



D 



opo diversi ritardi, la Philips lancia sul 
mercato americano il sistema CD-I 




*•£, 



^Ca^~ 





e Le irU 
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I marchi Nintendo e Sega. 

sono marchi registrali 

delle rispettive case produttrici 
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RISOLE 



Guida all'acquisto e all'aggiornamento 
di computer in standard MS-DOS. 



Quando nacque il PC IBM. nei 
lontano 1981, nessuno, Big 
Blue per prima, avrebbe 
ipotizzalo un futuro ludico per una 
macchina nata espressamente per 
soddisfare le esigenze di 
elaborazione, su base mono utente. 
di professionisti e piccole industrie: 
ricordiamo che al momento della 
presentazione l'IBM si limitò ad 
annunciare la disponibilità di una 
scheda grafica ad alta risoluzione {la 
CGA), e che la configurazione di base 
con 64 K di RAM. un drive da 160 K 
e il monitor monocromatico costava 
all'utente più di 5 milioni di allora. 
DOS escluso, 

C'eraln seguito la disponibilità di 
schede grafiche e l'abbattimento dei 
prezzi, dovuto in parti uguali alla 
riduzione dei costi della tecnologia e 
alla nascita di cloni perfettamente 
compatibili, aprirono la strada del 
divertimento elettronico anche a 
questa categoria di computer, 
sebbene su un livello subordinato 
alle applicazioni professionali. 
La situazione odierna è ben diversa, 
sia in termini di approccio alle 
fiacchine, che vengono ormai 
considerate alla stregua di altri 
elettrodomestici "neh" come 
videoregistratori e impianti 
stereofonici, sia in termini 
commerciali, con un panorama 
caotico di concorrenza selvaggia tra 
IBM. compatibili di marca e cloni a 



basso costo di vana provenienza. 
Il nostro intento è quello di offrivi 
gli strumenti per valutare, in 
rapporto alle vostre esigenze e alle 
vostre disponibilità economiche, 
l'acquisto di un game-PC o 
l'aggiornamento di un personal che 
già possedete, articolando la 
trattazione su due livelli distinti: 
quello tecnico e quello commerciale. 

LA TECNICA 

Nell'acquisto di un computer la 
caratteristica a cui viene data, 
giustamente, maggiore importanza è 
il microprocessore: è altresì vero 
che l'utente medio dimostra una 
certo disorientamento attribuendo il 
merito della velocità intrinseca della 
macchina ora al numero di bit. ora al 
numero di MHz (MegaHertz). invece 
che ad una combinazione di questi 
due fattori. Come sapete un bit è 
l'unità minima di Informazione e 
cornsponde allo stato di acceso e 
spento di un transistor, tra le 
centinaia di migliaia che sono 
integrati in un chip; 8 bit 
compongono un byte, due byte (cioè 
16 bit) compongono una word e due 
word (32 bit) formano una longword. 

Quando si parla di computer a 16 
bit si intende che la CPU (Central 
Processor Uniti ha la capacità di 
prelevare dalla RAM una word ( 16 
bit quindi) facendola passare 
attraverso il bus dei dati 



(semplicemente una serie di 
condutton per il trasferimento delle 
informazioni) e di decodificarla per 
eseguire il comando in essa 
contenuto. Esistono processori che 
presentano un collo di bottiglia sul 
bus dei dati avendo la possibilità di 
eseguire operazioni aritmetiche su 
un determinato numero di bit ma con 
la limitazione di un 
"approvvigionamento" dimezzato di 
questi da parte del bus stesso; è il 
caso dell'8088. dell'80286 e 
dell'80386SX. 

Banalizzando, maggiore è il numero 
di bit. maggiore è la mole dei dati 
elaborati in un ciclo della CPU, 
maggiore è la velocità del computer; 
i MHz indicano il numero di cicli 
compiuti dalla CPU in un secondo e 
quindi costituiscono un ulteriore 
indice di prestazioni.il compromesso 
ideale tra prestazioni e prezzo si 
attesta su una configurazione con 
286 a 16 MHz e almeno 1 Mb di 
RAM che consente l'utilizzo della 
stragrande maggioranza del software 
ludico ad una buona velocità. Se 
siete appassionati di simulazioni che 
nchiedono calcoli vettonali è 
comunque consigliabile un sistema 
superiore o la presenza di un 
coprocessore matematico che, però, 
non è riconosciuto da tutti i 
programmi. 

Parlando di memorie di massa non 
posso che consigliare i disk drive da 



3,5" ad alta densità per motivi di 
affidabilità e maneggevolezza del 
supporto mentre il discorso si fa più 
complesso parlando di hard disk: 
una capacità di 40 Mb che potrebbe 
sembrare elevata in realtà non lo è 
quando si installano giochi tipo Wing 
Commander II o le avventure della 
Sierra, soprattutto se affiancati da 
utility e programmi di uso comune 
che generalmente non mancano 
sugli MS-Dos. Le soluzioni sono 
l'acquisto di un hard disk di capacità 
maggiore oppure l'utilizzo di Stacker, 
un sistema di compressione dei dati 
trasparente all'utente, disponibile in 
versione software (L. 199.000) 
oppure hardware-software (L. 
299.000). che comunque richiede 
una certa dimestichezza con la 
macchina ed il sistema operativo. 

Molto importante quando si valuta 
un sistema è il problema 
dell'espandibile, un fattore che vi 
consentirà di proteggere nel tempo il 
nostro investimento. Assicuratevi di 
poter aumentare la quantità di RAM, 
di avere a disposizione degli slot 
liberi per inserire schede e, magari, 
lo spazio per un secondo disco fisso, 
ed aumenterete la longevità del 
vostro computer garantendovi la 
compatibilità a nuovi standard e la 
possibilità di adeguare la memoria 
alle future esigenze. 

Concludiamo la panoramica 
sull'hardware parlando di accessori: 
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Il PC-GAMES 

L Amstrad ha saputo intuire le nuove tendenze di mercato e 
ha presentato il primo vero e proprio Game-PC, almeno per il 
mercato italiano.Denominato PC 5286 Games Pack, Il 
computer è basato su un 80266 a 16 MHi e dispone di 1 Mb 
di RAM (espandibile a 4 Mb on board), un drive da 3,5" da 
1 ,44 Mb, un hard disk da 40 Mb, scheda VGA 51 2 Kb e 
monitor a colori. Fin qui tutto normale direte voi. Quello che 
stupisce è che nel 1.990.000 * IVA i resposabili del 
marketing hanno incluso il mouse, il joystick analogico, una 
scheda audio compatibile Ad-Lib, una coppia di altoparlanti 
esterni amplificati e, come se non bastasse, un package di 
software comprendente il DOS 3.30, Counterpoint 
(un'interfaccia grafica studiata per lavorare semplicemente 
ed intuitivamente con le funzioni del DOS) e tre giochi che 
sfruttano a fondo le capacità del sistema. Una politica che 
sicuramente pagherà in termini di vendite. 




che anche se l'hardware è valido 
potrebbe essere stato assemblato 
male o non essere stato testato. 
Non cercate di risparmiare a tutti i 
costi, spesso 100 mila lire fanno la 
differenza tra un prodotto di una 
marca affidabile ed uno che non lo 
è; controllate la durata del penodo di 
garanzia, effettuate un ordine scritto, 
soprattutto se si tratta di 
organizzazioni di vendita mail. 
Soprattutto, chiedete di provare la 
macchina prima di ritirarla. 
D'altro canto le grandi marche 
spesso non consentono di 
configurare la macchina su misura 



I mouse, un optional obbligatorio 
per utilizzare correttamente molti 
giochi ed utility, possibilmente ma 
non necessariamente compatibile 
Microsoft, il joystick che non penso 
di dovervi descrivere ed una scheda 
sonora costituiscono la dotazione 
ideale di un game PC, in 
quest'ordine di importanza. 
Per quanto riguarda il software 
voglio solo consigliare le versioni 
recenti del sistema operativo, quali 
la release 5.0 del DOS della 
Microsoft e le cornspondenti 5.0 e 
6.0 del DR-DOS della Digital, che 
consentono una gestione più 
avanzata di memoria base e 
memoria estesa aggirando uno dei 
problemi più spinosi dei ludomani. 
Quasi tutti i giochi, comunque, 
funzionano con versioni del DOS a 
partire dalla 3.30 

IL MERCATO 

il mercato, in Italia come nel resto 
del mondo, è una vera e propria 
giungla, un'arena nella quale sono 
chiamati a confrontarsi i colossi 
dell'informatica mondiale. Golia 
spesso abbattuti dai Davidi dagli 



per l'utente e talvolta le politiche di 
riduzione all'osso dei costi vanno a 
scapito del livello qualitativo dei 
matenah.Voglio concludere 
consigliandovi di non badare 
esclusivamente al risparmio, 
dovendo scegliere tra sistemi 
omologhi, cercando comunque di 
orientarvi verso i computer più veloci 
che il vostro budget vi consente. 
Buona fortuna! 

Alessandro Cattelan 



occhi a mandoria. L'importazione 
parallela da Taiwan, relativa sia ai 
PC completi che alle singole parti 
assemblate poi sul luogo di 
distribuzione o vendute 
separatamente, è una vera spina nel 
fianco dei grandi nomi che vedono 
erose quote consistenti di mercato e 
spesso rischiano il fallimento. 

Le differenze di prezzo, a parità di 
prestazioni, variano a seconda della 
categona della macchina e vanno da 
un minimo di 2/300.000 lire per gli 
8086 fino a sfiorare i 10 milioni per i 
486 più potenti. Bisogna perà 
andare molto cauti, spesso un nome 
sconosciuto nasconde scarsa 
qualità, assoluta inaffidabilità ed 
assenza di assistenza, tutti fattori 
che rischiano di compromettere il 
vantaggio economico al momento 
dell'acquisto a causa di una serie 
imprecisata di spese post-vendita. 

Che fare dunque? in primo luogo 
informatevi da persone che hanno 
già acquistato presso un 
determinato negozio o tramite una 
rete di vendita postale, confrontate 
le configurazioni e i matenali con i 
corrispondenti di marca, ricordatevi 
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Schede sonore 

Riservandomi di trattare più ampiamente ed 
approfonditamente la tematica delle schede audio in un 
futuro articolo. Il punto che mi interessa sottolineare in 
questa sede è la necessità di questo tipo di espansione in 
un Game PC. Il cicalino interno della macchina è, di fatto, 
assolutamente inadeguato alle attuali performance 
iperrealistiche delle software house ed il costo di 240 
lirette pesanti più IVA di una Sound Blaster 2.0, che si 
posiziona alla base del mercato pur offrendo prestazioni 
tutto rispetto grazie alla conformità allo standard AdLib, è 
accessibile ai più. 



- 
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meno 


BIT 


Microprocessori e 

MHZ COPROCESSORE 


coprocessori 

CACHE COMMENTO 


•SOM 


8 bus/16 dati 


da 4.77 a 12 


8087 


no 


pur essendo nato dopo 

1 8086 è più lento; ormai praticamente 

in disuso. 


• SOM 


full 16 


da 4.77 a 12 


8087 


no 


era il fiore all'occhiello degli XT 
di marca come l'Olivetti M24. 




16 bus/32 dati 


da 8 a 20 


80287 


no 


l'attuale entry level, non è del tutto 
affidabile la versione a 20 MHz. 
il compromesso ideale tra prestazioni 
e prezzo se impiegato per scopi ludici. 


. ;.■-:. 


16 bus/32 dati 


da 16 a 25 


80387SX 


no 


• mm 


full 32 


da 16 a 40 


80 387DX 


no 


ben più costoso dell SX, non è del tutto 
affidabile su qualche scheda 
madre a 40 MHz. 


•80486SX 


full 32 


da 20 a 33 


80487SX 


4K 


velocissimo, stenta a diffondersi 
per il prezzo solo di poco inferiore 
alla versione DX. 


•8048CDX 


full 32 


da 25 a 50 

ICALE 


interno 


4K 


lo stato dell'arte, costosissimo e 
velocissimo, è stato ritirato dall'Intel 
nelle versioni a 50 MHz che solo ora 
ritornano sul mercato. 








Schede grafiche 



SCHEDA 



RIS OLUZIONI PRINCIPA LI 



COLORI 



COMMENTO 



Hercules 



720x348 



monocromatica Nonostante l'emulatore 

della CGA sono ormai pochissimi 

i giochi che supportano questa scheda. 




CGA 



320x200 
640x200 



in 4 colorì 
in 2 colorì 



Veramente il minimo 

per giocare, storica ma ormai 

inadeguata al software. 



320x200 
640x350 



in 16 colori 
in 16 colori 



Si comincia a ragionare 

anche se i colori sono 

numericamente inferiori 

e sbiaditi se confrontati alla VGA. 




VGA 256K 



320x200 
640x480 



in 256 colori L'ideale, la stragrande 

in 16 colori maggioranza dei giochi lavora 

con la bassa risoluzione e i 256 colori 

sono a livello delle migliori console. 

Le versioni con RAM maggiorata 

(51 2K o 1 Mb) aumentano 

la risoluzione fino ad un massimo 

di 1024x768 In 256 col., 

comunque inutile ai fini ludici. 



• XGA 



come VGA 1 Mb 



max 32768 in 800x600 



Il nuovo standard dettato dall IBM, 
non ancora supportato dai produttori 
di giochi, si avvicina maggiormente 
ai colori reali e ha, giustamente, 
velleità multimediali. 
























Prestazioni di alcuni PC a basso costo 








COMPUTER 


CPU 


RAM 


HO 


SCHEPA_QRAELCA 


SCHEDA SONORA 




IBMPS1 


80286 16 MHz 


1 Mb 


40 Mb 


VGA 




No 




Olivetti PCS286 


80286 1 2 Mhz 


1 Mb 


20 Mb 


VGA Mono 




No 




Amstrad PC5286 Games Pack 


80286 16 MHz 


1 Mb 


40 Mb 


VGA 




Si 




Commodore PC286-16 


80286 16Mhz 


1 Mb 


40 Mb 


VGA 




No 




Alari ABC386SXII 


80386SX 20 MHz 


1 Mb 


40 Mb 


VGA 




No 




Unibit 320/45 


80386SX 20 MHz 


2 Mb 


45 Mb 


VGA 




No 



* LEGENDA: Rosso ■ insufficiente. Giallo ■ livello minimo, Verde « ottimale 
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UCCIDI PER NON ESSERE UCCISO! 

Quando l'Agro te Speciale Johnson venne 

mandato sul lontano Borobodour - conosciuto 

come il Pianeta Maledetto • per eliminare il 

fuggitivo scienziato pazzo Dr. Ragnova, 

non si aspettava un eventuale 

atterraggio di emergenza. 

E nemmeno si aspettava un interminabile 

inferno vivente ! , 

Riuscita a sopravvivere ai mostruosi abitanti 

delle cupole? Riuscirà a superare le intricate 

strade che lo condurranno ad affrontare 

il Male Estremo? 

Solo riflessi pronti ed un freddo istinto 

omicida lo salveranno da Borobodour... 



'Divertente, vasto, spritc colorali e accurati rondali, scrolling parallaTtico 
^appuntabile e suggestive musiche pò ogni livello. Cosa pretendere di più?* 
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PROVE SU SCHERMO 

S 



tate per entrare nella sezione dedicata alle re- 
censioni. Per orientarvi tra i giudizi e i k-voti 
dovete leggere questa guida. 




| MOVATI |a tondo) « OIUDICATI (olio grondo) | 
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CONFRONTA E CONTRASTA 

Un punto di riferimento costante: il gioco viene 
confrontato con II titolo che più gli si avvicina. 

con il film o coin-op da cui è stato tratto. 

POLLICE FAVOREVOLE/POLLICE VERSO 

1 pregi ed i difetti del gioco sintetizzati In poche 
frasi significative. Forse è troppo difficile, o ha 
un'interfaccia Innovativa, ecc.. 

VERDETTO II punteggio che quantifica II valo- 
re globale del gioco, espresso in millesimi. Il 
caro, vecchio K-Voto. Insomma. Quattro voti 
secondari quantificano con punteggi da 1 a 10 
la Grafica (G). Il Sonoro (A), l'Impegno Intellet- 
tuale (Ql) richiesto ed li Divertimento comples- 
sivo - il fattore K (FK) offerto dal programma. 



CURVA CIP Una predizione dell '"aspettativa 
di vita" del gioco. Uno sparatutto frenetico e 
colorato potrà avere un fascino im- 
mediato, ma lo giocherete an- 
cora tra un mese? 



Im- . J* 

4 



SUGGERIMENTI Le pagine centrali di molte 
recensioni contengono suggerimenti, consigli e 
idee su come affrontare il gioco. 



Un K-Parametro è. a nostro giudizio. Il miglior gioco nel suo genere. Le descri- 
zioni che seguono sottolineano gli elementi che rendono II gioco tale e con I qua- 
li deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere In casa una "glocoteca" de- 
gna di questo nome uscite subito a comprare tutti I titoli che vi mancano! 



SPARATUTTO ARCADE 



SWJV (Storili) 
Il seguito di i(/«wo«" varila una combininone 
•innonii» di veloci* frenetica, grafi» da «trilli 
* pur* azione incontaminata, il volume di fuoco a 
la distruttone tu schermo tono fenomenali un 
gioco da bar a caia vostra l 



GODS (Renegade) 

Non • molto sofisticato te lo ci confronta con I suoi 
concorrenti (Prlnc* of Persia * KKk Otnooroual ep- 
pure il «loco di piattaforma dal Bllmap Brothers 
offre atmosfera, aitone e una presentanone grafi- 
ca tenia procedenti. Indubbiamente un vincente. 



GIOCO DI DUOLO 



ULTIMA UNDERWORLD 
(Ori gin) 

Un capolavoro assoluto da akuni definito come H 
miglior gioco mal programmato su un home 
computer, realta virtuale in un mondo fantaiy.la 
>■"""""" di attere realmente immersi In un 
tottafranao. Non il può chiedere di più ad un PC 



KICK OFF 2 (Anco) 

La ragione primaria a. il usili* In ritardo di K ogni 
mei». Non solo la miglior* simulazione calumi» 
mai realizzata ma uno dei più bei giochi di tutti l 



CIVIUZATION (Mlcroprote) 

In Quatta giga metta tega itonca il giocatore deve 
condurre il tuo popolo dal primordi dell et» dalla 
Pietra all'Era Nucleare. Manicete ma lenta dubbio 
il parto di una mente geniale. 



THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
2 (Lucasfllm) 

Guy Threepvrood ritorna nella nuova avventura cu- 
cinata per lui da Quei pani californiani della Luca 
•film. Mumor. dialoghi che lembrano «ritti da Arthur 
Miller e grafica e sonoro sanfa precedenti 



SIMULAZIONE AUTOMOMLISTICA 



FORMULA ONE GRAND PRIX 
(Mlcroprose) 

La feconda ragione dell unita in ritardo di K ogni 
mete. E quali imponibile trovare difetti in quello 
capolavoro poligonale di Gè oli Crammond, ugual- 
mente adatto a principianti ed etperti Impresilo- 



PICCHIADURO 



IK+ (System 3) 

Una versione migliorata ed aggiornata d*l ci 
della Sustem 3. Mt. di Archer Meclaam * da tre an- 
ni In clattlfica e ancora rveituno • nutrito ad Imi 
dMrn* il trono L aspetto più imemuntr e Li pmmu 
di un Uno barate** controllato dal computer mere- 
dibllmenle veloce 



croco di coesi automoiilisticmi 



STUNT CAR RACER (Microstyle) 

Grafica poligona l* d'avanguardia a una velocita m- 
credlbtl* fanno di quatto gioco II papa OH tutta la 
nuova generazione di giochi di corse. Cd un papa 
che non a ancora andato In pensiona t 



SIMULAZIONI SPORTIVA 



JIMMY WHITE'S WHIRLWIND 
SNOOKER (Virgin) 

ta tpattecolera grafica 1D il combina con up reali- 
imo spaimodico par formare la migliore simulano 
ne di biliardo di tutti i tempi Virtualmente privo 
di difetti, il gioco vanta un' Introdu rione per i prin- 
cipianti e una grand* precisione n*Ha gett.on* d*i 



■alpi 



SIMULATORI DI VOLO 



FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 

Il miglior simulatore di volo mai realizzati . f alcun 
3 ha più dettaglio di quali! ali altra cote -ne abbia- 
te vitto nella vostra vita. Insieme ali interfaccia u- 
tenie più funzionai* e ai manuale più completo ma> 
apparii sui marcato. 



AZIONI/ STRATEGIA 



POPULOUS 2 (Electronic Arte) 

Più grand*, più bello più veloc*. ecc. Alla Bulltrog 
hanno migliorato la Partenone Populoui I al con- 
fronta tembra una copia di pre-produzione. Un ir» 

presa storna 



TETRIS (Nintendo) 

La versione ufficiai* del gioco par Gameboy Ni» 
tendo • di gran lunga la miglior*, farri» è II gioco 
più coinvolgente mal apparto nella storia dei vi- 
daogiochi t com* una droga, provata a chiedere a 
chiunque lo abbia già giocato. 



'-!--1I1-M..mj- 
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SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 

Ora th* II iupar NE5. Ma p». arrivar* in Euroo*. mar- 
ito grand* «lattKO tara dltponlblla par tutti. Con 
una grafka ecccnent* a un ara a di gioco ENOMMC la 
daildarara (ha tutti I giochi alano co*.. 



K-GIOCO Vengono insigniti di questo titolo quei program- 
mi la cui qualità complessiva li rende degni di entrare %£ 
nell'Olimpo dei Classici. \A X ,. */ 

ww SONORO, GRAFICA E IDEA Questi rico- 



, 



noscimentl vengono assegnati a giochi che eccellono in 
una particolare area. Un gioco che non riesce ad essere 
«-Gioco può co- 
munque meritarsi uno di ,. ' CC ^ Tf^ 
questi "scudetti". 
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Genere Gioco di Ruolo 

Casa Origin 

Sviluppatore in casa 

Prezzo L Sq.ooo 



ULTIMA VII 

The Black Gate 



SCIO .1 




nche se per i lettori di Kappa è passato appena un mi- 

iscita del sesto capitolo di Ultima, nel magico e compute- 

Hprd British sono passati duecento lunghi anni dall'incre- 

dib^Bwentura^^valar. che riuscii a sventare la minaccia dei potentissimi 



Gargoyle e a renderli alleati del genere umano. 



Sono cambiate molle cose da allora: Brilannia. da 
ridente cittadina si è trasformata in una enorme 
metropoli. 11 Castello di Lord British è stato rico- 
struito da cima a fondo; i Gargoyle sono emigra- 
ti sull'isola che ospitò prima il corrotto BladtThorn 
e poi il folle Sulek. e stanno cercando di integrar- 
si con la società umana. Anche la scienza ha com- 
piuto qualche passo in avanti, e in molte città po- 
trete vedere mulini ad acqua, nelle miniere 
scoprirete impianti estrattivi all'avanguardia, e. 
con un po' di fortuna, troverete anche dei mo- 
schetti! 

Inoltre è nata una nuova religione, che cerca di 
oscurare le mitiche otto virtù, che hanno fatto di- 
sperare molti Avatar nelle precedenti avventure 
di Richard Garriott: la Compagnia (FellowShip), 
che insegna la potenza di Unione, Fratellanza e 
Ricompensa, in poco più di vent'anni si è espan- 
sa a tal punto da avere una filiale in ogni centro 
abitato di Britannia. annoverando tra i suoi se- 
guaci diverse personalità, come l'Ambasciatore 
dei Gargoyle. il sindaco di Britannia. oltre a pa- 
recchia gente comune. 

Tra questi fedeli c'è anche Christopher di Trin- 
sic, o meglio, c'era, visto che appena arrivato nel- 
la città di Dupré. il nostro Avatar scopre che Chri- 
stopher è stato orrendamente mutilato nella stalla 
cittadina. E inizia l'avventura... 
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INDAGINI FANTASY 

li Sindaco di Trinsic. anche se con un po' di ri- 
luttanza, affida le indagini all' Avatar. che ha già 
trovato un vecchio amico - vecchio in entrambi i 
sensi, visto che lolo ha duecento anni in più sul 
groppone dall'ultima rimpatriala! L'Avatar ha su- 
bito modo di scoprire la crudeltà dei suoi nuovi 
nemici: Christopher, inchiodato sul pavimento 
della stalla, è stato massacrato e poco più in là, 
anche un Gargoyle. Inamo. è stato spietatamen- 
te trafitto con un forcone. Dopo qualche indagi- 
ne l'Avatar è in grado di fornire un rapporto det- 
tagliato al sindaco, e può lasciare la città in cerca 
di altri indizi che lo conducano agli autori mate- 
riali dell'omicidio e del gargoylicidio. Ma la stra- 
da è lunga, e prima di scoprire cosa muove dav- 
vero gli assassini. l'Avatar dovTà affrontare tante 
sfide e risolvere molti dilemmi. 

AVATAR IN 256 COLORI 
Il primo aspetto di Ultima VII che colpisce è si- 
curamente la grafica: invece di essere rinchiuso 
in una misera finestrella, il mondo di Britannia 
copre tutto lo schermo! 

Rispetto a Ultima VI. l'ambiente e stato ingran- 
dito del doppio, e non dovrete più impazzire per 
capire se state prendendo un'ascia o una cande- 
la! Tutti i personaggi, oltre che ingranditi, sono 
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Ultima VII può essere confrontato con qualsiasi 
GdR e uscirne vittorioso: ShadowLands è molto In- 
teressante, ma l'azione del gioco si riduce a esplo- 
rare dungeon su dungeon: i giochi della SSI, come 
Pools of Darkness, sono ottimi dal punto di vista 
dell'esplorazione, ma sono carenti per quanto ri- 
guaida l'interazione con gli NPC. Eye of Be- 
holder II può sembrare più realistico per la 
sensazione "In prima persona", ma anche 
in questo caso l'avventura è ridotta allo 
scoprire come aprire questa porta o come 
distruggere quel nemico. Anche se meno innovati 
vo dal punto di vista tecnico di Ultima UnderWorid. 
Ultima VII batte anche II "collega in 3D". soprat- 
tutto per quanto riguarda l'emulazione del mondo 
reale - vita degli NPC. problematiche sociali, inte- 
grazione del Gargoyle. 

Confrontandolo con i precedenti Ultima (dal quarto in poi. per l'esattezza). UVII non 
fa che ereditare un sistema di gioco vincente e adattarlo alle nuove possibilità grafiche 
e sonore dei PC. Un ottimo seguito, consigliato a tutti quelli che possono soddisfare I 
requisiti hardware. E purtroppo sono pochi... 




Open-Horth 
ptncd! 



animati molto fluidamente, e ogni personaggio 
può chinarsi, sdraiarsi, sguainare una spada e 
combattere. Le abitazioni sono state disegnate 
con molta cura, e sembrano tutte diverse tra di 
loro; entrando in una casa, il tetto scompare co- 
sì da poterne vedere l'interno raffigurato nei mi- 
nimi dettagli. 

Una cura singolare e quasi maniacale è stata de- 
dicata ai particolari: girovagando per le terre di 
Britannia potrete vedere le 
ombre delle nuvole passare 
sopra di voi oppure trovarvi 
nel bel mezzo di un acquaz- 
zone; potrete vedere qualche 
cagnolino scorrazzare per le 
strade cittadine oppure qual- 
che volatile svolazzare sopra 
di voi. Accanto alle strade ci 
sono sempre i cartelli indica- 
tori, e lungo i percorsi sterra- 
ti vedrete le tracce dei carri. 
In riva al mare, oltre a splen- 
dide onde simulate che si in- 
frangono sulla spiaggia, vedrete le orme dei pas- 
santi. 

Anche il sonoro di Ultima VII è davvero ecce- 
zionale: durante la presentazione appare il vostro 
misteriosissimo antagonista che vi invita in pri- 



II primo aspetto 

di Ultima VII 

che colpisce è 

sicuramente la grafica: 

invece di aver 

rinchiuso in una 

misera finestrella, il 

mondo di britannia 

copre tutto lo schermo 



ma persona a entrare nel mondo di Ultima VII. 
dove un nuovo "rinascimento" è fiorito in Britan- 
nia. E poi. nel corso del gioco, vi capiterà spesso 
di sentire altre frasi come: "Avatar, questo non lo 
avresti dovuto fare!" (se fate i furbi e "prendete in 
prestito" qualcosa) oppure "Avatar. sei sicuro di 
aver preso la strada giusta?" (se bighellonate sen- 
za meta). Oltre al parlato, potrete gustarvi un'im- 
pressionante quantità di musiche, ognuna adat- 
ta al contesto in cui vi trovate: 
se state entrando in una ta- 
verna verrete accolti dalle no- 
te di un bardo che suona 
un'allegra arietta, mentre se 
vi recate al cospetto di sua 
maestà Lord British sentire- 
te l'inno reale, oppure, se vi 
avvicinate a creature ostili, 
sarete avvisati da una musi- 
ca drammatica! 

Gli effetti sonori so- 
no ugualmente spettacolari: 
nei pressi delle paludi senti- 
rete il gracidare delle rane, vicino al mare il ru- 
more della risacca, nelle grotte lo sgocciolare del- 
l'acqua, quando scendono le tenebre il frinire dei 
grilli. 
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INTERFACCIA NATURALE 

La struttura di gioco, anche se abbellita e colo- 
rata, è rimasta praticamente immutata da Ulti- 
ma / V. Il vostro eroe deve girovagare per ti con- 
tinente e le isole di Britannia in cerca di preziosi 
indizi con cui poter completare la sua missione, 
uccidendo una buona quantità di creature osti- 
li; tuttavia in UVII potrete fare tutto attraverso 
il mouse. Il pulsante destro rappresenta i piedi e 
serve per muoversi: cliccando una volta l'Avatar 
farà un passo nella direzione indicata dalla frec- 
cia \rrde. cliccando due volti- si incarnili;; 
so il punto dove è puntata b freccia, tenendolo 
premuto, e in base alla distanza tra il vostro per- 
sonaggio e il puntatore, la freccia verde si allun- 
gherà, consentendovi di camminare più o meno 
velocemente. Il pulsante sinistro invece emula le 
mani; cliccando una volta su un oggetto saprete 
cosa state guardando; cliccando due volte potre- 
te usarlo - se è un libro lo leggerete, se si tratta di 
un cassetto ne vedrete l'interno, cliccando su una 
barile di polvere esplosiva, lo farete esplodere e 
via dicendo; infine, tenendo premuto il pulsante 
sinistro sull'oggetto, lo potrete spostare (se non 
pesa troppo!). 

Cliccando due volle con il pulsante sinistro su 
un personaggio, potrete parlargli: invece della 
tradizionale chiaccherata degli ultimi tre Ultima, 
in cui si potevano chiedere due o tre cose "stan- 
dard" per iniziare il discorso e poi riscrivere Li 
parola che vi interessava per ottenere un appro- 
fondimento, il computer fa tutto per voi: ad esem- 
pio, parlando con lolo potrete chiedergli subito 
del suo "Lavoro" o il suo "Nome"; cliccando su 
"Lavoro" vi sbolognerà un discorso sui suoi ul- 
timi 200 anni, al termine del quale saranno ap- 
parse altre voci accanto alle prime due. su cui po- 
trete cliccare, e cosi via. 
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ULTIMA VII 







Dopo un combattimento potvt* prendere 01 ocfietti posseduti «ni 

vostra nemico 

< a di) I «ostri viaggi vi porteranno anche pei mare 

Vietato 
Ai Minori Di 386 

Ultima VII è un gioco Incredibile, ma richiede 
un hardware altrettanto Incredibile: per giocar- 
lo dovete avere un 386. un 386sx o un 486, 21 
mega di spazio libero su hard disk. 2 mega di 
RAM e il mouse. Per assaporare il sonoro da 
brivido vanno bene sia la Sound Blaster che la 
Ad Lib. ma con quest'ultima non potrete senti- 
re il parlato. Per quanto riguarda la velocità, 
l'abbiamo provato su un 21 Mhz. e lo scrolling 
é accettabile, anche se in alcuni punti l'azione 
rallenta un po', come quando si guida II carro o 
si entra in una taverna piena di gente. Se avete 
un 25 Mhz o superiore, dovreste trovarvi benis- 
simo. 




Anche l'uso della magia è slato semplificalo. 
Quando avrete un libro degli Incantesimi (Speli 
Book). dovrete semplicemente aprirlo e poi clic- 
care sull'incantesimo desiderato - a mischiare le 
erbe d pensa il computer! 

Prima o poi dovrete venire 
alle mani con dei nemici, sia- 
no essi dei ladri, degli alliga- 
tori Jti serpenti marini. Ba- 
sta accedere alla finestra 

dell'inventario, cliccare sulla 

colomba (che si trasforma in 
una spada fiammeggiante) e 
scegliere il tipo di combatti- 
mento: si può decidere di at- 
taccare il primo nemico, di di- 
stribuire i colpi contro tutti 
nemici, di assalire il nemico 
più grande o quello più piccolo, di usare armi da 
lancio, ecc. Semplice come lanciare un incantesi- 
mo, anche se non consente un controllo totale 
del combattimento come nei primi sei episodi del- 

1LVEROCDR 

Ma dopo una mezz'ora di gioco, vi renderete con- 
to che è la profondità, non la grafica o il sonoro. 



Ultima VII 

batte tutti i suoi 

concorrenti, e 

dimostra di essere 

un vero 

e proprio gioco 

di ruolo. 



e in un certo senso neanche la facilità d'uso, a 
rendere Ultima VII IL gioco di ruolo. Ogni aspet- 
to del mondo di Ultima VII è davvero realistico: 
nelle città non ci sono solo i negozi, ma anche le 
case private, dove troverete, 
oltre ai mobili e ai letti, mol- 
tissimi oggetti inutili, ma die 
aumentano ulteriormente la 
sensazione di realtà: sedie, 
specchi, orologi, piatti, cusci- 
ni, vestiti, ecc.. proprio quel- 
li che trovereste in una casa 
abitata del medioevo. 

I personaggi co- 
mandati dal computer o N l'C 
(che sono moltissimi!! han- 
no una vita privala, e non so- 
lo li vedrete mangiare nelle 
locande verso mezzogiorno o andare a dormire 
quando cala la sera, ma li potrete osservare al la- 
voro, mentre raccolgono grano, spostano ogget- 
ti, timbrano documenti o forgiano spade: li ve- 
drete parlare tra di loro (potrete anche sentire 
stralci di discussioni!) oppure mentre sono inten- 
ti in qualche attività poco lecita, O ancora porta- 
re fiori sulle tornile dei propri cari o riunirsi nel- 
le sedute serali della Compagnia. Se invece 



■/, 



Versione PC 



Stupendo! Chi possiede un 
386 o (meglio!) un 486. può 
gustarsi la più Incredibile e 
completa avventura scaturita 
dalla mente di Richard Garrìott. Grafica co- 
loratissima e particolareggiata, sonoro 
d'autore e una profondità da vero GdR. In- 
somma, un vero capolavoro! 



Versione Amiga 



Visto che ó passato un anno pri- 
ma di vedere la pessima con- 
versione di Ultima VI per 
Amiga, non aspettatevi di 
giocare il settimo capitolo sul vostro 16-bit 
Commodore. Al momento, quantomeno, non 
sappiamo se sarà possibile trasferire Ultima 
VII per Amiga, ma dubitiamo che riescano a 
comprimere 21 mega di dati. E se ci riusci- 
ranno non avverrà prima del 19S3. Peccato, 
perché è un'esperienza davvero unica. 



Versione ST 



Scordatevelo! 
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passeggiale al di fuori delle città, potreste trova- 
re dei banditi che combattono con dei Paladini (i 
piedipiatti fantasy. per intenderci). Parlando con 
gli abitanti delle città conoscerete anche i loro 
problemi personali, che. non a caso, rispecchia- 
no i problemi della società dell'epoca: ad esem- 
pio, scoprirete che nei cuori della gente di Vesper 
cova un odio profondo verso i Gargoyle. oppure 
che i cittadini di Paws sono attanagliati dalla po- 
vertà, o che quelli di Yew hanno scelto uno stile 
di vita in armonia con la natura, o ancora che nel- 
le miniere di Minoc i minatori sono drogati con 
il potente veleno del Silver Serpeul per aumen- 
tarne il rendimento sul lavoro. 

Sembra davvero di vivere in un mondo reale. 
Ed è per questo che I/dima VII batte tutti i suoi 
concorrenti, e dimostra di essere un vero e pro- 
prio gioco di ruolo. 

Grafica a 256 colori su tutto lo schermo, sono- 
ro da orchestra, sistema di comandi semplicis- 
simo quanto geniale e. soprattutto, un incredibi- 
le spessore che vi incatenerà allo schermo per 
un bel pezzo rendono Ultima VII il miglior gio- 
co di ruolo installabile sul vostro hard disk. Al- 
meno fino a Ultima Vili... 



Paolo Paglianli 



"La storia narra di come un Eroe arrivò a Sosarla attraverso 
un Moon Gate per eliminare il perverso e oscuro potere del 
malefico Mondain {Ultima I). Ma dopo poco tempo, l'appren- 
dista di Mondain, Minax, riprese il plano del malefico mae- 
stro, e solo dopo epiche lotte, fu distrutta dall'Eroe {Ultima 
II). Ma la minaccia tornò con Exodus. la creatura metà mac- 
china e metà uomo creata da Mondain e Minax per ottenere 
l'Immortalità. L'Eroe tornò a Sosarìa e con l'aiuto dell'eni- 
gmatico TlmeLord riuscii a eliminare anche quest'ultimo pro- 
dotto del male {Ultima III). La distruzione di Exodus stravol- 
se le radici del continenti e dalle rovine di Sosaria nacque 
l'odierna Brltannla. Ma II Male aveva colpito anche i principi 
morali della gente, e l'Eroe diventò Avatar per proporre uno 
stile di vita che rispecchiasse le otto virtù {Ultima IV). Ma il 
Male colpi di nuovo, attraverso i tre diabolici Shadow Lord, 
che riuscirono perfino a spodestare Lord Britlsh. Solo l'Ava- 
tar. ritornato attraverso II Moon Gate, potè sconfiggerli {Ulti- 
ma V). Infine apparvero I Gar- 
goyle. che a causa di una 
falsa profezia, cercarono di di- 
struggere lo stesso Avatar. 
che riusci tuttavia a sventare 
Il loro piano e trasformarli In 
preziosi alleati {Ultima VI).' 
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te villino 1 imp(«"ion- d) "vive- 
re" In prima ptfion. 

tura. come por 1 giochi tipo t- 
r* 0/ «ano/O»- lo Ultimi Under- 
■vorfer). ffee cSftponcnoD cu molto 
più spano L Interfaccia u 
te «1 permette con I due pul- 
sen 1 1 del mouM di «pollarvi, 
prenderà o muover* oggetti. 
parlar* con la p-nim. e conv 
sanerà contro 1 nomici • dovre- 
te utlllnare la tastiera solo por 
caricare II gioco! Più girerete 
per II mondo di Britanni*, più 
vi accorgerete ine giocare a 
Ultime Vii e come esplorare un 
mondo reale. 

Sicuramente il "top" dei gio- 
chi di ruolo - s» avete voglia di 
«foriere un po' la materia gel 
già. «e avete t 'hardware rsehle- 
Ho e manicate un po' di Ingsase. 
non potete lasciarvi «fuggire 
Ulf'nu VII. erta vi trasporterà 
davvero m un mondo simulato 
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Riuscirà JIM POWER il più in gambo degli agenti dell'Unità Speciale da 
a salvare SAMANTHA, la bellissima figlia del Presidente rapita dal malva 
trasportata sul PIANETA MUTANP 
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b*n svettale to 



ono passati ormai due decenni da quando le quat- 
tro gilde dei popoli liberi di Asterà sono riuscite, con i loro campioni, a 
sventare i folli piani di conquista del chierico rinnegato Estoroth. Pur- 
troppo un giovane discepolo della gilda dei chierici, passando in pelle- 
grinaggio davanti all'entrata (che si credeva sigillata per sempre) del 
sotterraneo in cui era stato rinchiuso il perfido Estoroth, ha rilevato dei 
fenomeni inspiegabili che preannunciano il ritorno dell'infame traditore. 
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d«l luoghi piti praitoti «al bui p««io*o d*l t«*or». 

1 morir* di hh 1 



Le quattro gilde decidono allora di riunire un nuo- 
vo gruppo di eroi, scelti fra i migliori allievi delle lo- 
ro scuole. Nuovi incantesimi vengono ideati, nuove 
armi forgiate ed è cosi che un gruppo composto da 
un guerriero, un chierico, un mago ed un druido 
varca il portale per affrontare Estoroth e rispedirlo 
una volta per tutte nel vuoto dove dovrebbe legitti- 
mamente albergare. 

E vostro compito guidare i quattro prodi nei me- 
andri del sotterraneo della Cnpta Nera, recuperare 
le sacre armi magiche della loro corporazione e u- 
tilizzarle per portare a termine il compito che i lo- 
ro predecessori non erano riusciti a completare. 

Black Crypl è il nuovo clone di Dungeon Master fir- 
mato Electronic Arts, una delle poche case di sof- 
tware che non si era ancora cimentata nella 
realizzazione di un gioco di ruolo fantasy con vista 
in soggettiva. Questo genere di programmi ha ri- 
scosso, fin dal suo debutto sugli schermi dei 16 bit. 
un enorme successo sia di entità che di pubblico; 
in efFetti, fino ad ora. non è stato inventato un me- 
todo migliore per calare il giocatore nei panni di un 
avventuriero di un mondo fantastico: che dire poi 
se invece di un personaggio ci viene concessa la 
possibilità di controllarne quattro in tempo reale? 

R presto detto, ci troveremo immediatamente ini- 
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mersi in un mondo popolato da orchi, troll, schele- 
tri e altre creature malvagie pronte a tenderci un 
agguato dietro ad ogni angolo o anche ad attaccar- 
ci alle spalle quando meno ce lo aspettiamo. La pe- 
culiarità di Dungeon Master. Eye o/the rWiofdcr e ora 
Black Crypt è data dal senso di claustrofobia e di ter- 
rore che si prova quando ci si trova in un vicolo cie- 
co e si sente U rumore di un mostro che si avvicina. 
senza poterlo vedere e soprattutto senza avere una 
via di fuga; è in una situazione come questa che 
qualsiasi amante dei giochi di molo può finalmen- 
te spenmentare le emozioni che potrebbe realmen- 
te vivere affrontando di persona i medesimi problemi. 

Una volta analizzati i motivi del successo di que- 
sto genere di giochi, bisogna ricordare che dopo 
Dungeon Master, i cloni non hanno aggiunto nulla 
di innovativo in questo campo (con l'eccezione di 
Ultima Underworld che sarebbe però limitativo de- 
finire come clone). Rimane perciò da verificare se 
I Electronic Arts è riuscita dove altri hanno fallito e 
cioè nell' aggiungere qualche caratteristica peculia- 
re ad un sistema di gioco che. per forza di cose non 
può essere migliorato di molto. 

Dopo aver caricato il gioco veniamo accolti da u- 
na schermata introduttiva che ci mostra l'ingresso 
della Cripta Nera, seguita da un breve riassunto del- 
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la leggenda narrata net manuale. Successivamente 
un menu ci fornisce la possibilità di riconfigurare 
i comandi di movimento disponibili sulla tastiera, 
di creare i personaggi, dì caricare una partita pre- 
cedentemente salvata e di decidere se il puntatore 
deve assumere la forma dell'oggetto che manipo- 
liamo al momento. 

I personaggi vengono creati in modo molto intcl- 
iigeiik-: partendo dalle caratteristiche minime di o- 
gni classe, abbiamo a nostra disposizione un certo 
numero di punti che possiamo distribuire a nostro 
piacimento, evitandoci cosi le interminabili sessio- 
ni passate ad aspettare che il nostro guerriero rie- 
sca ad ottenere forza 20 tramite 
il sistema di generazione casua- 
le. 

Purtroppo é proprio nella se- 
zione di generazione dei perso- 
naggi che ci si accorge di una 
delle pecche fondamentali del 
gioco: non abbiamo la possibi- 
lità di scegliere la classe dei pro- 
tagonisti: essi dovranno per forza 



i mostri si comportano 
anche in maniera piut- 
tosto intelligente, inse- 
guendovi e tendendovi 



personaggio può montai 



appartenere alle quattro gilde .ITI bOSCSte 

della leggenda e dovremo schie- 
rarne uno per ogni gilda. Questo difetto trova una 
spiegazione nella trama del gioco, ma si ha purtrop- 
po l'impressione che essa sia stala ideala proprio 
per mascherare questa mancanza. 

Questo inconveniente viene subilo cancellato non 
appena mettiamo piede nel dungeon vero e proprio, 
che è stato disegnato utilizzando al meglio 1 u co- 
lon della grafica Amiga e in alcune sezioni addirit- 
tura i 64 colori del fantastico modo grafico extra 
half-brite. La cosa che si è subito spinti a sperimen- 
tare è la tanto vantata capacità di auto-mappaggio 
che la Electronic Aris ha deciso di includere nel pro- 
gramma. Bene, sono assolutamente certo di quel- 
lo che dico quando affermo che questa opzione 
aprirà le porte del fantastico mondo dei giochi di 
ruolo a centinaia di utenti che prima storcevano il 
naso (0 si ulceravano lo stomaco) al pensiero di do- 



versi disegnare da soli le mappe di interminabUi li- 
velli sotterranei. L opzione viene attivata tramite 
l'incantesimo del mago Wizard Sigli! (Vista Magi- 
ca) e vi permette di accedere ad una mappa realiz- 
zata con cura delle zone che avete visitato fino a 
quel momento; i passaggi segreti, le porte, le colon- 
ne, i telctrasportatori e le barriere magiche vengo- 
no tutti indicati tramite dei simboli speciali sulla 
cartina e il party viene indicato per mezzo di una 
freccia che ne indica anche l'orientamento. Quest'ul- 
tima opportunità farà la gioia anche dei cartografi 
più incalliti, che sanno quanto sia diffìcile recupe- 
rare l'orientamento dopo una fuga disperata dalie- 
fauci di un mostro infuriato. 
Alla Electronic Arts, 
però, non si sono accontenta- 
ti di questa opzione, hanno 
pensato bene di includere nel 
manuale, al contrario di altre 
famose case di GdR. il due bo- 
ok completo del gioco, con la 
soluzione di tutti gli enigmi 
presenti. Black Crypt si può 



perciò sicuramente definire 
come il gioco di ruolo più user 
friendly presente sul mercato al momento. 

Tutti questi aiuti non devono farvi pensare ad un 
gioco facile, tutt'altro. alcuni livelli sono di una dif- 
ficoltà mostruosa e impegneranno anche i giocato- 
ri più abili. Interruttori che vengono attivati da 
piattaforme nascoste a decine di "passi" di distan- 
za, teletrasportatori, piattaforme che fanno ruotare 
il gruppo su sé stesso, ricerche che comprendono 
più livelli di dungeon.,, non manca nulla per farvi 
trascorrere un buon numero di notti insonni e 
per fa ni rigraziare la Electronic Arts per aver inclu- 
so nella confezione il due book. 

Un buon gioco di ruolo di ambientazione fanta- 
sy per definirsi tale, necessita di due elementi fon- 
damentali: l'utilizzo della magia da parte dei 
personaggi e orde di mostri pronte ad assalire i me- 
desimi. Vediamo perciò di esaminare come queste 




DI prodotti con cui contentare 
Black Crypt ce ne sono a biz- 
zeffe, fra i tanti penso che si 
debba preferire Eye ofthe 
Beholder. soprattutto per un 
motivo di data di pubblicazio- 
ne. 
" J Iniziamo col dire che Eye ha dalla sua i 
sistema di Advanced Dungeon & Dragons che fa la felicità di ogni 
giocatore di ruolo. Questo vantaggio però costituisce anche un di- 
fetto, in quanto al giocatore esperto di D&D II gioco non riserverà al- 
cuna sorpresa. DI contro Black Crypt presenta alcuni dei mostri più 
originali visti fin'ora, un interfaccia utente più veloce e pratica, una 
grafica migliore e con più colori e soprattutto un'ottima opzione di 
automappagglo. L'unica mancanza che gli si può imputare è la tota- 
le assenza di Interazione con personaggi non giocanti: in Eye ogni 
tanto capitava di scambiare quattro chiacchiere con qualcuno (o 
perlomeno I personaggi non giocanti ci davano qualche informazio- 
ne o ci assegnavano delle sotto-missioni). In conclusione ritengo 
che Black Crypt sia un prodotto migliore, anche se Eye of the Behol- 
der vanta una trama un po' più complessa. 
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Versione Amiga 



Fin ora sull'Amiga non si è visto 
£ niente di meglio, la grafica è 

fantastica, lo scrolling è ultra- 
" fluido e la giocabilita fanta- 
stica. L'unico difetto é rappresentato 
dall'accesso al disco che tra un livello e l'al- 
tro può essere tedioso. L'utilizzo dell'Extra 
Half-Brite è fantastico e non sì può non far 
notare come un gioco pensato per l'Amiga 
si riconosca lontano un miglio rispetto alle 
sciatte conversioni da PC. 



due componenti sono siale implementate dai pro- 
grammatori di Black Crypt. 

Tutti i personaggi di Black Crypt, con l'esclusio- 
ne del guerriero, hanno la capacità di lanciare in- 
cantesimi. Ogni classe è specializzata in un bpo di 
magia: il chierico sembra preferire incantesimi di 
cura, protezione e difesa: il mago dispone di mol- 
ti incantesimi di attacco e di alcune magie che in- 
teragiscono con le leggi della fìsica (come il 
teletrasporto per esempio), mentre il druido predi- 
lige le magie che hanno a che fare con la natura e 
ha a sua disposizione sia incantesimi di attacco che 
di difesa e di cura. 

Gli incantesimi possono essere imparati trovan- 
do dei libri di conoscenze arcane che sono sparsi 
per i corridoi della Cripta Nera, basterà cliccare con 
il nuovo libro sopra all'icona del libro di incantesi- 
mi del personaggio interessato. Un personaggio 
può memorizzare fino a cinque incantesimi con- 
temporaneamente, che potranno poi essere lancia- 
ti in rapida successione. Una volta memorizzata 
una magia, non sarà possibile memorizzarla di 
nuovo, se non dopo un certo intervallo di tempo o 
dopo una buona dormita. 

Nella lista degli incantesimi troviamo dei classi- 
ci come la palla di fuoco, il curafente, lo scudo ma- 
gico e il fulmine, ma anche delle magie abbastanza 
originali, come il teletrasporto, il terremoto (anche 
se dovrebbero spiegarmi con che criterio si può 
pensare di provocare un terremoto in un sotterra- 
neo) eia pestilenza. 

1 mostri presenti nel gioco sono tutti disegnati 
con molta cura, molto colorati e di dimensioni rag- 
guardevoli, ma questo si può ritrovare anche in al- 
tri giochi di questo settore. Quello che davvero fa 
la differenza tra questo prodotlo e gli altri è che i 
designer si sono spremuti il cervello per ideare qual- 
cosa di originale e posso affermare che ci sono riu- 
niti per fellamente: basta pensare ai ladri che si 
teietrasportano del quarto livello o anche soltanto 
a! orco bicefalo del secondo livello, insomma un 
ultimo lavoro. Come se questo non bastasse i mo- 
stri si comportano anche in maniera piuttosto in- 
telligente, inseguendovi, tendendovi imboscate e 
rido di attaccarvi sui lati. 

Per quanto riguarda l'interfaccia utente non ci so- 
no grosse novità: è molto simile a quella di Dunge- 
Ofl Master ma questo può essere considerato più un 
pregio che un difetto, una interessante novità è da- 
ta dalla possibilità di far riposare tre membri del 
tendone rimanere sveglio uno per fare la 
guardia, permettendovi cosi di guardarvi intorno. 




Se poi avrete la fortuna di disporre di un'arma ma- 
gica basterà cliccare il pulsante destro del mouse 
per avvalervi delle sue proprietà, cosi non dovrete 
spostarvi con il puntatore per raggiungere un 3ltro 
menù. 

Se avete finito DM. Oiaos Strikes Back e Eye ofthe 
BthoìdcT non vi resta che acquistare Black Crypt e 
cercare di nportaie la pace nel regno di Asterà. 

Andrea Minini 
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Etto uno dei mostri più potenti; e In 
grado di paralmare il gruppo per diverti 
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Attendevo wn amia Net* Crypt e 
la mia attesa e data premiala. Ci 
troviamo dì fronte al migbor esem- 
p-o di gioco di ruolo per Amiga. se 
K separa»* i tannini di paragone 
fra i vari computar éVpok Crypt di- 
verrebbe il nuovo lermlne di pa- 
ragone par i giochi di ruolo Amiga 
La grafica e di qualità luperlore e 
l'interfaccia utente non n* eguali 
in termini di praticità Ma ciò che 
fa emergere quello gioco * t'Op- 
none di evtomepping. citimi!» 
alla perfezione. In tutto II gioca t 
merge una ricerca per l originali 
tA ricerca che ha dalo I tuoi frutti. 
In (pianto in H*a Crypt troviamo 
degli Incantesimi, dei mostri e de- 
gli oggetti magici davvero Inno- 
vativi, la difficoltà dei le»nrrU e 
abbinarli» alta ma con gli avven- 
turieri del no* (ri giorni propone 
un dungeon più facile larcbbc ita- 
lo sicuramente un errore Un pia 
dm va airtleclronk Arti per aver 



ne una scelta the forte non pa- 
gherà economica man te ma che 
licuramente rende In termini di 
soddisfartone del giocatore Se e- 
mate I labirinti < guerrieri nerbo- 
ruti e i maghi detmlpri di arcani 
teoreti non poi» che consigliar 
vi mieti ottimo pi udirti». Ora teu- 
u terni ma devo cercare di «solvere 
«bel maledetto nono livello. 
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ei un pilota esperto e l'eroe del 
,,\biie ■» Bigelow's Air Circus. Come se non fosse 

,,'c & l ° m )^",i ¥ .a. Sia abbastanza eccitante volare a una 

vari S V e v ve | 0C jtà di oltre trecento miglia all'ora, 

diventi anche "Rocketeer"! 
Quando le spie malvasie rapiscono la tua 
rasazza, niente potrà più trattenerti! Indossa 
il razzo-zaino Cirrus X-3 e preparati ad una 
serrata battaglia aerea! Affronta 
faccia a faccia i temibili 
sicari a bordo di un dirigibile 
in fiamme! 
Grafici digitalizzati, VGA 256 colori, 
immagini di veri attori! Una musica 
orchestrata, dialoghi eccitanti ed 
incredibili effetti sonori (grazie alla Sound 
Source) aggiungono una nuova dimensione 
al game play. 
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opo dieci anni di aspri combattimenti nella ridente vallata del Mare della 
Luna* te forze del bene sono ormai sicure della propria vittoria: infatti Lord Bane, il malvagio 
essere che controlla il Male, ha già subito diverse e consistenti sconfitte, perdendo Phlan, 
Zhentil Keep e il controllo della zona montagnosa a nord. Ma qualcosa di terribile'sta per 
succedere... 



Il vostro gruppo di avventurieri sta svolgendo un 
banale compito di scorta, quando Lord Bane 
sferra il suo ultimo, fatale attacco: tutte le città, le 
fortezze e le Torri della regione si ritrovano in un 
attimo sotto la nefasta influenza del Male, che 
riduce le gloriose cittadelle del Mare della Luna 
in crateri. Il vostro compito, per chi non l'avesse 
ancora intuito, è di snidare i tre comandanti delle 
forze nemiche. Kaiistes. Thorne e Tanetal. per 
poi distruggere una volta per tutte Lord Bane. 

Pool of Darkness completa il ciclo dei Forgotten 
Realms: dopo aver trasformato un ammasso dì 
putrescenti rovine in una gloriosa città (Pool of 
Radiancc). essersi liberati della temibile male- 
dizione dei tatuaggi azzurri {Cune of Azure 
Bonds) e aver distrutto l'influenza del Dread Lord 



vicino a Verdigris (Secret of Silver Blades), è giunta 
l'ora di massacrare per bene Lord Bane e i suoi 
diretti collaboratori. 

Per riuscire a far questo i giocatori partono da 
livelli altissimi, e per questo hanno dei poteri 
enormi: per esempio, un mago parte dal livello 
14 (!) e può lanciare, se ha intelligenza 18. 
ventisei (doppio!) incantesimi; inoltre, verso la 
fine dell'avventura, potrà lanciare potenti speli 
come Tempesta di Meteore. Monster Sum- 
moning (per evocare un mostro - ma di quelli 
grossi!) o Mind Blank. Invece un Ranger può 
partire con no H.P., AC -7 e una Long Sword +3! 
Purtroppo questo aspetto di Pool of Darkness 
praticamente obbliga il giocatore a scegliere solo 
personaggi umani, visto che le altre razze si 
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• Molli t In- • AbbeVUnt* 
fantasimi e 

personaggi 'of*e • p<u un 

dei livelli phi pregiol 



■HI 

• Enigmi e II 

bwUdimo- 
vi mento 

• Ottima gr* 
(tu «buon 



845 



I1B 



■Voi of Q**n*ts « un ottimo 
GD*. dedicalo soprattutto a 
«hi ha 91» giocato alla prece- 
denti puntate del lorgotten 
flealms. Probabilmente sera 
apprettato più a tondo dal 
giocatori più esperti, vieto che 
.1 di la potabilità di partire 
dal quattordicesimo livello e 
poter arrivare al ventiquattre- 
simo, di continuare una tacco 
di incantesimi potenti "'"11 e 
di trovare armi incredibili Ma 
M pnfflto più grande di Pool ot 
Darenen è che permette al 



: di v 



Divi 



di 



ventura personale, e no 
seguire pedestremente una 
strada già segnata, e di pro- 
pone un buon numero di pro- 
blemi di non immediata solu- 



F^ 



HI1P0IKTS Iti 

ne -7 

LODO suono • I 



KEL^to" fermano all'ottavo-nono livello. D'altra parte, 
iiKMiu««t* anche i mostri che incontrerete non sono da me- 

iwt<i(«m«ntc lutto 

■IpnMUMM* no; pe t esempìOi aspettatevi di incontrare i Large 
Iran Golem, che oltre ad avere AC o. attaccano 
con 4D10. totalizzando fino a 40 punti ferita per 
volta! 

I a»venluM non è più "guidata" da qualcuno o 
qualcosa: potrete scegliere liberamente come 
comportarvi e, in elTetti. ogni volta che deciderete 
di scacciare le forze del Male da una Citta da un 
Tempio inizicrete una diversa sotto-avvriiturj 
tuttavia non potrete limitarvi a eliminare tutti i 
mostri che incontrate per strada fino ad arrivare 
al capo dei mostri, che richiede solamente un pò 
più di pratica per 
istrutto; anzi, 
molto spesso 1 nemici 
tanno solo da sfondo, 
e il gioco e orientato 
più verso la parte di 
"avventura" che verso 
quella di combatti- 
mento fine a se stes- 
so. 

Per esempio, una 
delle prime missioni 
che potrete intrapren- 
dere è quella di libe- 
rare un tempio, per 
nei mettere ai soprav- 
. suri alla catastrofe 
,-. p--mpcrare delle 
anni: 1 e solo uno 
0" in cui 
dovrete combattere 
-n qualche Wizard 
del livello 12 e un 
pencolosissimo Vam- 
piro, per il resto 1 
combattimenti sono 
sporadici e i 5/4 del tempo li impiegherete a 
risolvere un "test" per poter liberare uno spettro. 
■■ .■ 
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Versione PC 



Pool of Darkness a il primo gio- 
co del filone a sfruttare a fondo 
VGA e schede sonore, con tanto 
di introduzione in stile Eye of Beholder. Il 
sonoro é la tipica ciliegina sulla torta, ma é 
la grafica ad essere davvero spettacolare, 
dalle scene "intermedie" ai singoli ritratti 
dei mostri o degli NPC, fino alla schermata 
tattica. Un ottimo prodotto, consigliato a 
tutti quelli che vogliono usare un bel po' di 
materia grigia. 



Versione Amiga 



A parte la grafica VGA, tutto il 
resto è virtualmente identico 
alla versione per PC. La SSI 
non delude gii utenti di casa Commodore. 



Proprio per questo motivo non vi stancherete di 
Pool of Darkness. se non quando avrete finalmente 
distrutto Lord Bane: se vi preoccupa la monotonia 
di alluni giochi di ruolo, che sembrano non 
cambiare mai, rassicuratevi: prima di finire 
questa avventura visiterete un sacco di posti, tra 
cui il mitico Limbo, la dimensione Etera dove 
tutto è caos e disordine, e dove si annida Lord 
Bane... 

Paolo Pagfianti 



Anche se può sembrare un 
'■ controsenso, il diretto 
" concorrente di Pool of 
j Darkness non è Pool of 
Radiance e nemmeno Se- 
cret of Silver Blades, ma piut- 
tosto Death Knights of Krynrr, pur apparte- 
nendo a due filoni distinti, e avendo diverse 
"regole", si as- 
somigliano mol- 
to: entrambi 
danno la possi- 
bilità al gioca- 
tore di agire li- 
beramente, gli 
danno del pote- 
ri molto grandi sin dall'inizio, e soprattutto 
privilegiano l'avventura al combattimento. 
Tra i due, forse per poche lunghezze, esce 
vincitore Pool of Darkness: è un po' più va- 
sto di DKOK, ci sono più cose da fare e la 
trama è più avvincente. 
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T1L 8464960 RA 

FAX 39502102 

VIA MONTEGANI.ll 
20141 MILANO 



UENDtTA ANCHE PER CORRISPONDENZA 



z 



AMIGA 500-2000 

MONKEY ISLAND 2 

SPACE QUEST IV 

BLACK CRYPT 

PARASOL STARS 

HEA^° S JD 

*AP T E^ F «nNA 



71 



M,c ^ RosE 



SEGA MEGA DRIVE 

DESF.RT STRIKE 
FANTASIA 

SPIDERMAN 

STREET FICHTER 

MARBLE MABNESS 

SONIC 

ALIEN STORM 

HARD DRTVING 

CENTURION 

STRIDER 

BlICK ROCERS 

POPULOUS 



IBM E COMPATIBILI 

CONOUtST OF 1HI LON<iL'jW 

UITIMAUNMIWOIH' 

TOP WttStUM* 

fAtCON Ì.0 

T " - • lAfcGlO 



7 



SETTORE COMMODORE AMIGA E ACCESSORI 



AMIGA 500 VERS.2.0 £. 690.000 

AMIGA 500 ,1084 SPI COI- £.1.140.000 
AMIGA 2000 NUOVO £.1.150.000 

AMICA 2000 , I084SP1 COL. £.1.600.000 
CDTV CON ENCICLOPEDIA £.1.090.000 
AMIGA 3000 PER CONFIGURAZIONE TEL. 



ESPANSIONE 512KB PER A500 £. 59.000 

ESPANSIONE INB PER A500PL. £.140.000 

ESPANSIONE 512KB CLOCK A500 £. 69.000 

ESPANSIONE 1,5MB PER A500 £.190.000 

ESPANSIONE 2/8MB SUPRA £.350.000 

ESPANSIONE 2/8MB INT. A2000 £.350.000 



DRIVE ESTERNO A500 PASS.+DISC £. 1 40.000 

DRIVE INTERNO A2000 £.139.000 

DRIVE ESTERNO .«00/2000 360KB £.245.000 

STAMPANTE 1270 CETT.INCH. COMMODORE £.330.000 
STAMPANTE COLORE STAR LC200 £.480.000 

MONITOR COLORE I084-SP1 £470000 



VORTEX ATONCE-PLUS VGA 30236 16BIT £.430.000 
VORTEX ATONCE VGA 30236 143 lì £.420.000 

ACTION REPLAY III AMIGA500/A1000 £.I3V.000 
ACTION REPLAY III AMIGA 2000 S.1W.000 

MINIGENLOCX PER A500 8.490.000 

E MOLTISSIMI ALTRI ARTICOLI A MAGAZZINO 
RICHIEDETE IL CATALOGO ILLUSTRATO GRATIS 






SETTORK PERSONAL IBM PSI K COMPATIBILI 



AT286/16 1MB.HD105MB,1FD.VGA.MOMTOR,TASTIER.\ AV. £. 1 .650.000 

AT3W2S 1MB,HD10SMB,1FDAGA,MOMTOR.TASTIER.A AV. £.2.250.000 

ATM3 lMB,HDlfiSMB,lFD,VGA,MONrTOR,TASTIERA AV. £.2.450.000 

AT486733 1MB,HD105\IB 1 1FD,VGA,MOMTOR,T.ASTIERA AV. £.3.200.000 

IN SEDE A MILAN0.PER ULTERIORI C0MTGIRAZKM1 IL MOSTRO 

PERSONALE E' A VOSTRA COMPLETA DISPOSIZIONE. 

RICHIEDETE IL CATALOGO PC HARDWARE E SOFTWARE GRATIS 

IRAWIE TELEFONATA , FAX POSTA . 



SOIAT) BLAnTCR \io 
2490 ESTEUNO 



mm 

£220.000 
£280.000 
£.1.400 OOC 
TAVOIJiTA GRAFICA «0 il.OÓO 

SOFTWARE ORKÌINALE PER 
TUTTE LE ESIGENZE 



1 PREZZI SONO IVA INCLUSA 


GARANZIA DA l» A TRE AVO 


LEASING E CONTRATTI Di MANUTENZIONE 


LABORATORIO RIPARAZIONI PER COMMODORE 


PERSONAL M COflPAllBILI E FAX 


SCONTI PER 1 SIC. RIVENDITORI 



E ra ucmu oun a catalogo 



- NOME E COGNOME 

- INDIRIZZO 

l CITTA. CAP E PR0WC1A 

: PREFISSO E N. TELEFONICO 

- TUCOMPUia 



... HUMIWIUfl Itk ia sivmzios'E 




ORARIO 9,30-12,30 16,00-19,30 LUNEDFCHIUSO 
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osmiaam esclusiva 

CT.Q 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



STORNI MASTER 



Cenere Strategia 

Casa SilnuriU 

Sviluppatore Rocqura 

Prezzo L. n.p 



Ecclesiasta, immobile sulla torre più alta della 
città, cominciò a muovere ritmicamente le braccia, e dopo pochi 
minuti un vento impetuoso raggiunse il gruppo di mulini a vento 
costruiti lì vicino. 



Le pale giravano vorticosamente sfornando metri e me- 
tri di preziose vele destinate ad equipaggiare le possenti 
navi volanti del regno di Eolia. "La nostra flotta da guer- 
ra - pensò il chierico - è quasi ultimata. È solo questione 
dt ore, e gli Sharkaaniani verranno spazzati via." Aveva 
fatto un buon lavoro, con tutti gli incantesimi che ave- 
vano sempre funzionato alla perfezione. "Il mio signore 
di sicuro mi ricompenserà" disse tra sé e se dirigendosi 
verso il palazzo dello Stomi Master, il Signore delle Tem- 
peste.... 

Eolia e Sharluania sono due isole gemelle situate su 
Urgaa, un mondo incantato in cui i venti sono indispen- 
sabili per regolare l'equilibrio della natura. Da tempo im- 
memorabile, le dinastie di entrambi i paesi si combattono 
spietatamente, per un motivo ormai da tempo dimenti- 
cato. Ancora una volta, il Grande Magister del regno di 
Eolia è stato assassinato dai sicari di Sharlcaania. Venia- 
mo quindi nominati dal Gran Concilio dei Sette, compo- 
sto dai sette principali governanti del paese, per succedergli 
e prendere in mano le redini di una situazione critica: il 
nostro scopo è di annientare Sharlcaania. distruggendo 
le sue sette città, prima che sia lei a fare lo stesso con noi. 

Fino a qui niente di particolarmente originale, pense- 
rà chi ci sta leggendo, si tratta del solito gioco di strategia 
fritto e rifritto. E invece no, dal momento che Siorm Ma- 
ster ha più di una caratteristica che lo distingue dalla mas- 
sa anonima di tanti suoi concorrenti. Intendiamoci bene: 
non siamo davanti a un capolavoro entusiasmante del ca- 
libro di Midwnur lì o di Populous li, ma pur sempre ad 
un gioco intelligente e ben realizzato, il che. con i tempi 
che corrono, non è certo poco. 
Ma andiamo con ordine: la grafica del gioco è molto 
xlla e contribuisce molto a creare l'atmosfera onirica e 
in po' surreale che permea il gioco. I vari menu di co- 
rcando, invece di avere le icone (come tanto di moda di 
questi tempi), sono composti da disegni; e selezionan- 
te' una parte di questi, si impartiscono ai vari ministri le 
-ostre volontà. 

Una corretta gestione della vita economica del paese è 
-ondamentale: attraverso il Grande Mugnaio si potranno 
utilizzare al meglio le coltivazioni di grano e gli alleva- 
menti di pecore e di api (il miele è un cibo squisito, non 
lo sapevate?), oltre alla costruzione dei mulini, che utiliz- 
zando la forza dei venti (elemento importantissimo su 
cui si fonda tutta la strategia di gioco), assicurano un 
costante rifornimento di manufatti indispensabili alla co- 
struzione delle navi volanti 

attraverso l' Ecclesiasta e le sue cerimonie religiose po- 
rremo sapere quali sono le zone più battute dal vento. 
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Non dimenticando che se i venti non 
d sono, il chierico può sempre evo- 
carli magicamente! 

I soldi, necessari assieme ai ma- 
nufatti per costruire le navi volanti, 
li otterremo con le tasse e con la ven- 
dita in borsa (con tanto di domanda, 
offerta e bandi- 
tore) dei sur- 
plus di 
produzione di 
grano, miele e 
carne. 

Grazie a Leo- 
nardo poi, cioè 
all'illustre mi- 
nistro della 
scienza, possia- 
mo progettare 
e costruire 

quattro tipi diversi di navi volanti. (Questa è la fase che 
mi è piaciuta di più. con una pergamena nel più puro sfi- 
le leonardesco che descrive in dettaglio tutti gli aspetti 
dei nostri trabiccoli volanti). Sarà con queste navi che po- 
tremo bombardare, distruggere e saccheggiare le città del 
regno avversario. Durante il combattimento è possibile 
anche utilizzare un' opzione arcade • per decidere l'esito 
dello scontro grazie allo smanettamento del joystick - ma 
non'è che ta cosa mi abbia entusiasmato più di Unto. 

Una menzione tutta speciale me- 
rita la parte audio di questo gioco del- 
la Silmarils. dal momento che gli 
effetti sono davvero belli. 1 suoni e 
le voci campionate sono di grande 
qualità: la sequenza della cerimonia 
religiosa è davvero splendida! 
Insomma, un buon prodotto che fa- 
rà felici gli ap- 
passionati di 
giochi di stra- 
tegia. 
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Il fioco * ballo a coinvolo*nta. 
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qu« acanari di gioco diti aran 
II. il macianumo di gioco non 
• di immadlala comprandola 
a taianno nacaiaarl* almano 
un pala di panna par caplma 
***m la tortiglia»* 
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Eletioonicascientific 



ITALIANA 



Roctec Electronics presents the RocGen Plus for your 
personal production of various video presentations. Create 
your oum text and titles with spectacular Amiga graphics 
and, using the RocGen Plus, combine your favourite video 
with the studio enhancements of overlay, dissolve and inveri 
(keyhole) effects. 




m m 



n 




Genlock PLUS con visualizzazione su 3 monitor in ■■ 
contemporanea, video ed RGB passante, doppia dissolvenza, 
inversione, porta esterna Key 



r-ì 



„ 



ROCTEC 



ESI s.n.c. - Via F. Bianco, 7 - 13062 CANDELO (VC) - Tel. (015) 2539743 r.a. Fax (015) 8353059 
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GATEWAY 

T0 THE SAYAGE FRONTIER 



onci usa in gloria la vecchia saga dei Forgotten Realms (quel- 
la iniziata eoni fa con Pool of Radiance) con l'immenso Pools of Darkness. la SSI 
ha deciso di continuare a sfruttare il successo della sua gallina dalle uova d'oro 
lanciando una saga inedita sempre legata al mondo del Gioco di Ruolo AD&D e 
sempre ambientata nei Reami Dimenticati. 



Gcnrrr Gìiko • 

0«n SS) 

Sviluppatore & 

Pmxo L 69.900 



I gloriosi eroi della vecchia saga sono slati messi in pen- 
sione, e spena a una generazione di avventurieri nuova 
di zecca il compito di raccoglierne l'eredità. Ogni per- 
sonaggio inizia con ).ooo punti esperienza, con lo spet- 
tro dei livelli di partenza variabile tra 1 e 3 secondo la 
classe scelta e il numero di carriere intraprese. 

Siamo dall'altra parte del mondo, rispetto a Pools. Do- 
po avere scortato una carovana nella cittadina di Yartar, 
nell'estremo nord, gli avventurieri stanno godendosi il 
meritato nposo in una taverna del luogo quando all'im- 
provvido 

L'attacco dell'awennira dà lo spunto per la pnma cri- 
tica: non occorre essere maghi guerrieri veterani per 
accorgersi della banalità delle prime battute. In questo 
senso, durante il dipanarsi della trama Gateway rara- 
mente abbandona i binari tradizionali. Sembra un pro- 
dotto pensato più per avventurieri principianti che per 
giocatori che hanno alle spalle la salvezza di due tre 
mondi di gioco. 

In occasione di questa nuova serie di avventure, la SSI 
ha cercato di rinnovare un sistema di gioco che, pur a- 
vendo fatto furore quando usci tre anni fa, oggi mostra 
inevitabilmente la sua età. Le critiche più serie che ve- 
nivano rivolte all'intera saga erano la mancanza di una 
trama solida e ramificata, la scarsissima interazione con 
i personaggi non giocanti, gli eccessivi combattimenti 
con i mostri incontrati casualmente (poco attinenti con 
. avventura) che rallentavano talvolta insopportabilmen- 
te il gioco, la grafica mediocre e. in generale, il fatto che 
. intera avventura sembrava risolversi in una serie di bat- 
taglie intervallate da lunghe esplorazioni e schermate 
grafico-testuali 

In Gateway la struttura della trama e stata stesa con 
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più cura. La regione ui lui si 
no le imprese dei personaggi e mol- 
to vasta ed in essa sono contenuti- 
numerose mini-avventure, talvolta 
collegatc tra loro, che il giocatore può. 
in teoria, affrontare nell'ordine desi- 
derato. In realtà alcune avventure so- 
no troppo difficili per essere intraprese 
prima che i personaggi abbiano ac- 
cumulato sufficienti oggetti magici e 
livelli dì esperienza. Gli incontri non 
essenziali ai fini della risoluzione so- 
no stati drasticamente ridotti e que- 
sta - come potrà confermarvi chiunque abbia g 
precedenti episodi della serie - è un'oHmu cosa. L inte- 
razione con gli altri personaggi che popolano il mondo, 
però, non e stata significativamente migliorata e il siste- 
ma base di gioco risente di una certa macchinosità. Gli 
spostamenti nelle regioni selvagge sono poco più di u- 
na routine nella quale una freccia si sposta su una map- 
pa in grande scala, e mancano completamente del fascino 
- per esempio - degli analoghi viaggi in Ultima. 

Dare un giudizio su Gatexwy ta the Savage Frontier non 
è semplice. I giochi della serie ADitD realizzati dalla SSI 
hanno riscosso un grande successo in rutto il mondo 
nonostante alcuni gravi difetti e la sarsa capacità di nn* 
Da un certo punto di vista sono come le patati- 
ne ed i pop-corn; uno tira l'altro e non sempre l'eccessiva 
superficialità di alcuni aspetti viene giudicata negativa- 
mente da chi desidera solo vivere un'avventura fantasy 
rilassandosi e menando qualche buon fendente. D'al- 
tro canto tutte le società di software specializzate in GdR 
hanno, nel corso degli anni, saputo compiere grandi 
sforzi per migliorare 1 propri prodotti, mentre la SSI è 
tuttora ostinatamente legata a schemi obsoleti. Perso- 
nalmente ho trascorso diverse serate rilassanti esploran- 
do la Frontiera Selvaggia, ma se dopo le delizie di Ultima 
VI e Black Crypt esigete sempre 1 loro livelli di qualità 
dalle vostre avventure, è probabile che rimarrete delu- 
si. 

Se non avete mai provato un gioco della serie AD&D, 
però, e siete curiosi, allora non esito a consigliarvi Ga- 
u-way. Fino a questo momento e il migliore. 

«ZO Berttta 
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Se ««ala ola giocalo. DMco- 
noitete AO*D. no" avrete pro- 
fatemi ■ lanciarvi r-H avventura 
termini di gioco * comandi vi 
risulteranno familiari. Altrimen- 
ti dovrete -guadare ■ attraver- 
so due manuali completi di 
natimene e tabella prima di 
viagii j« il cuor* .1 di I* delta 

no abballane* varie da garan- 
tire un certo coinvolgimento, 
ma non occorrerà molto tem- 
po perché II gioco diventi ripe- 
ti una trama 
urttu che lega I vari avventine** 
ti Mula a tenero doti 
none durante le battute final». 
Quando lo avrete ftnrtn. per* - 
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PROVI SU SCHERMO 

Genere Simulatore di volo spaziale 

Casa Virgin Carne* 

Sviluppatore Vekior Crafix 

Prezzo L 99.900P.C 



SHUTTL 

THE SPACE FLIGHT SIMULATOR 





he ne dite di un mezzo lungo più di 37 metri e 
largo poco meno di 24, in grado di viaggiare a quasi 28000 
(Ventottomila!) chilometri orari a più di 400 chilometri da terra 




che. per giunta, è in grado di atterrare a circa 350 
Km/h rome se fosse un aeroplano molto veloce? 

Utopia? Fantascienza? No. si tratta semplicemente 
della carta d'identità dell'ultimo ritrovato americano 
in fa:to di navette spaziali le quali, data la recessione 
in corso, sono addirittura riciclabili per più usi! 

Dalla prima missione nel 1981, all'ultima della 
navetta Atlantis atterrata a Cape Canaveral lo scorso 
2 Aprili; 1992 alle 13:23 italiane, il programma Space 
Shuttle ha permesso, infatti, di aprire una nuova 
fionderà nel campo delle esplorazioni spaziali che, 
nonostante 1 costi altissimi in termini di denaro e 
(purtroppo) vite umane, rimane pur sempre la via 
relativamente più "economica" per consentire ad 
un terrestre di recarsi nello spazio, senza dovervi 
rimanere per 3 1 3 giorni consecutivi come è capitato 
ad un astronauta sovietico a caso. 

La versione 1.01 di Shuttle consente di pilotare 
l'orronimo veicolo spaziale in tutte le missioni 
tipiche che hanno caratterizzato le prime 24 uscite 
della navetta, sino alla 25esima tragica missione 




del 28 Gennaio 1986 che, 
fortunatamente, ci è stata 
risparmiata dal buon gusto della 
Virgin Games. 

Il programma, benché abbia un 
approccio relativamente semplice, 
è decisamente completo (e com- 
plesso!) e consente di imme- 
desimarsi realmente nella parte di 
un vero astronauta americano data 
la completa rappresentazione di 
più del 90% della REALE strumen- 
tazione del VERO Space Shuttle: 
tranne le luci cabina e simili inezie 
praticamente c'è tutto! 

Nel corso della simulazione si 
avrà di che perdersi negli orto 
pannelli di strumentazione 
principali di Shuttle: 

- Frontale 

- Anteriore 

- Centrale 

- Sinistro 

- Destro 

- Superiore 

- Anteriore Destro 

- Anteriore Inferiore 
Come si nota la maggior parte di 

essi sono posizionati davanti al pilota ed al 
comandante (rispettivamente seduti a sinistra ed 
a destra, cioè a rovescio di come avviene solitamente 
in un velivolo di linea), e corrispondono. 




riprodotto 
complatamante la infittitala 
ttrunvanUtlone dolio Spara Shuttla. Un 
lavoro doo.no di un monaco banadattlno 
Purtroppo «I rltcnla di pocdettl ha I 
pannoill. 



l'astronauta durante il pilotaggio della 
navetta. 

Per rendere l'idea di quanto 
complesso siti il gioco, ai tenga 
presente che per accedere a QUAL- 
SIASI strumento o interruttore si 
dovrà preventivamente selezionare 
il pannello relativo (da una stupenda 
visione globale della cabina) e, quindi, 
il video diventerà una "finestra" in 
grado di scorrere sul pannello stesso 
fino a "trovare" l'indicatore o il 
. .mando di volo cercato, esattamente 
come farebbero gli occhi dell'astro- 
nauta dopo essersi posati sul me- 
desimo pannello. 

Ottima è la possibilità di visua- 
lizzazione dall'esterno (anche se la 
navetta è piuttosto squadrata negli 
ingrandimenti molto ravvicinati), 
cosi come la dotazione di viste già 
pronte (18 comprese quelle interne 
alla cabina), per ciascuna delle quali 
sono possibili modifiche di zoom 
e/o posizione, quasi si comandasse 
una telecamera esterna in grado di 
posizionarsi in qualsivoglia posizione 
relativa rispetto alla navetta. 
I puristi delle simulazioni saranno lieti di sapere 
che le missioni di Shuttle possono essere compiute 
in tempo reale (!) rispettando la medesima "tabella 
di marcia" seguita dagli astronauti (separazione 



l« Sp-aco SI uttlo «lato dallastarno Non ha certo 



indicativamente, alle direzioni in cui guarda dai Solid Rocket Boosters 2 minuti e 7 secondi dopo 
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il lancio, dal serbatoio esterno dopo 8 minuti e 54 
secondi, eie.), e che la missione stessa può iniziare 
proprio... dall'inizio (Vehicle Assembly Building 
Rollout}, cioè dal rullaggio del cingolato che in circa 
7 ore (tempo reale se rutto va bene!) trasporta lo 
Space Shuttle dall'hangar sino alla rampa di lancio... 

Gli antipuristi delle simulazioni, invece, 
festeggeranno alla notizia che esiste la possibilità 
di accelerare lo scorrimento del tempo o, addirittura, 
di "saltare" ad un preciso punto della missione 
(esempio: introducendo +2:07 ci si ritroverà al 
momento esatto del distacco degli SRBs dalla navetta), 
così come si potrà iniziare la simulazione non 
necessariamente dal V.A.B. Rollout ma anche dalla 
rampa di lancio (Launch Pad), oppure già in orbita 
(In Orbit) ancora nella fase finale dell'atterraggio 
(Landing), 

All'accesso nel programma sarà necessario inserire 
il proprio nominativo sotto il quale verrà creato un 
"Logbook" (in pratica: un libretto di volo) sul quale 
saranno annotate le missioni eseguite, in quanto, 
essendo le stesse poste in ordine crescente di 
difficoltà. Shuttle non permette l'accesso a quelle 
successive se non si è già completata con successo 
la precedente. 

La prima missione riguarda il volo di prova 
(precisamente il quinto Approach & Landing Test) 
compiuto dagli astronauti Fred Haise & Gordon 
Fullerton nel 1977 a bordo della navetta Enterprise 
montata su un Jumbo-jet Boeing 747 da trasporto 




Versione PC 



La confezione di Shuttle comprende il supporto ma- 
gnetico (2 Floppy da 720 Kb.), un manuale di istru- 
zioni, una guida per le missioni, un addendum con 
qualche correzione ed un poster (disegnato) di tutti 

I pannelli della strumentazione della navetta, così co- 
me si troveranno nel programma. 

L'Installazione su disco rigido avviene da un paio di dischetti per 
un'occupazione totale di un mega e mezzo scarso: davvero morto 
poco. 

Il programma prevede uno schermo principale con del menù a 
tendina per i quali è consigliabile l'impiego del mouse o del Joy- 
stick, sebbene sia anche possibile "lavorare" con la sola tastie- 
ra. 

La grafica comprende le schede CGA, EOA e VGA. quest'ultima 
con lo stesso numero di colori della EGA (e cioè 16) anche se tal- 
mente ben sfruttati da "sembrare" 256. Nonostante l'aggiorna- 
mento dello schermo quando si passa da un pannello di controllo 
all'altro sfa esasperante bisogna ricordare che I pannelli sono 
identici alla realtà. 

L'audio di Shuttle è Inesistente per chi non ha una scheda AdLib 
o Roland MT-32 o LAPC-l (sempre Roland). 

A proposito di hardware, inoltre, il programma raccomanda alme- 
no un AT-286 a 12 MHz. 
386DX 



Avrl* mar 1091*10 da piccoli di diventare 
degli astronauti a di potar tokai a l* 
Immensità dello tpaito fidatale Ora 
Shuttle vi contante di reelUxara I voctrì 
togm Corto «He dopo avar dato 
un'occhiata a quelli pannelli la voglia di 
volerà nel tonno pò tri 




(ovviamente modi- 
ficato) che dopo 
aver posizionato 
lo Shuttle (non an- 
cora "Space", per 
ora!) sul sentiero 
di discesa della 
megabase ameri- 
cana di Edwards. lo sgancerà per la tase finale 
dell'atterraggio. 

Le successive riguarderanno i due test di ingresso 
in orbita, stabilizzazione, rientro ed atterraggio 
(ciclo completo di missione), con lancio da Capo 
Kennedy in Florida e dalla base californiana di 
Vandenburg, meno famosa della precedente poiché 
di solito utilizzata per gli sporadici satelliti civili 
(data la messa in orbita ad inclinazioni inferiori) 
che ormai non fanno più "notizia". 

Chi sopravviverà potrà proseguire con l'ultimo 
volo di test per l'M.M.U. (Manned Maneuvering 
Lnit) cioè di un dispositivo che 
permette agli astronauti di muoversi 
uberamente nello spazio all'esterno 
dello Space Shuttle, costituito da 
una specie di "zaino" che, grazie a 
getti di azoto indirizzagli da ben 
24 ugelli, consentono un completo 
controllo traslazionale e rotazionale. 

Le successive missioni, quindi, 
consentiranno di entrare in orbita 
per eseguire una missione ben 
precisa ed infatti, grazie anche ad [«» 
un R.M.S. (Remote Manipulator 
Svstem: il "braccio nello spazio" della navetta) 
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"Nulla v'è da confrontar & viemmen da 

contrastar. C'è soltanto da acquistare: 
- così è, se vi pare." (Alessandro Diano - 
-■ Tardo '900) Shuttle è decisamente in- 
novativo sotto diversi aspetti e, pertan- 
to, non vi sono programmi per PC che 
possano degnamente essergli confrontati. 
Solo ad onor di cronaca posso ricordare il programma di 
simulazione "Orbit". probabilmente conosciuto da qualche 
incallito utilizzatore di Apple Macintosh, che, comunque, a 
parte II nome e l'ambientazione nel tema dei viaggi spazia- 
li, ben poco ha da spartire con Shuttle. 
L'ultima citazione può andare alla cartuccia "Space Shut- 
tle" dell'Activislon per II Video Computer System 2600 
dell' Atari (un titolo convertito In seguito anche per il CBM- 
64), che simulava una singo- 
la missione della navetta spa- 
ziale (sempre la stessa: un 
rendez-vous con un dannatis- 
simo satellite!) con assenza 
di viste esteme e/ o di qual- 
sivoglia pannello strumenti: 
bello per il suo tempo ma or- 
mai datato e non più "competitivo". 




HI ora preparatavi ad affrontare la prima 
mi, non. dovrete HitMk. ad atterrare 
moia vublre danni 
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ottimamente simulato, sarà possibile lanciare satelliti, 
telescopi e moduli spaziali, pannelli solari, effettuare 
riparazioiù di dispositivi già in orbita, recuperare 
o lanciare 1 satelliti spia per una missione militare 
"segreta", fino ad arrivare al "clou" della simulazione. 

In occasione dell'ultima avventura offerta da 
Shuttle, infatti, si dovrà eseguire un atterraggio 
completamente strumentale (cioè in assenza di 
visibilità esterna) nel quale gli unici riferimenti 
saranno i CRTs (Cathodc Ray Tubes) e gli strumenti 
della navetta, in quanto la pista sarà visibile solamente 
a quote inferiori ai 35 piedi (circa 10 metri!» cioè, 
in pratica, quando ne si sorvolerà la testata di inizio. 

La pietà dì Ian Martin (ricordate ACE 2 per il 
CBM-64?) e dei suoi amici della Vektor Grafuc, 



La Prima Missione 




Dal 12 Aprile 1981 al 28 Gennaio 1986 ben 25 lanci hanno visto lo 
Space Shuttle protagonista di 24 missioni spaziali e di una terrifican- 
te sublimazione a 73 secondi dal lancio, tra l'altro in diretta televisi- 
va, di sette "Star Voyagers ', parafrasando l'infelice definizione del 
presidente Reagan nella conferenza stampa tenuta tre giorni dopo la 
tragedia del Challenger. 

Dopo C'incidente di percorso" del 28 Gennaio (tra le cui vittime molti 
ricorderanno la "maestrina" del New Hampshire Christa McAuliffe) il 
programma Space Shuttle subì l'investigazione di una commissione 
presidenziale che ne bloccò il procedere per oltre due anni nei quali 
qualche responsabile N.A.S.A., nel frattempo, cambiava il suo posto 
di lavoro. 

Magagne a parte (che si ricordano facilmente), non molti si ricorde- 
ranno, invece, della prima missione dello Space Shuttle (STS-1 in co- 
dice N.A.S.A.), quando il 12 Aprile 1981 il comandante John Voung 
ed il pilota Robert Crippen partirono a bordo della navetta Columbia 
dal Pad A del complesso di lancio 39 al centro spaziale Kennedy alle 
ore 7 locali, dopo che, due giorni prima, il medesimo lancio era stato 
annullato a causa di un problema di temporizzazione in uno dei cin- 
que computer di bordo IBM AP-101, che consentono allo Space Shut- 
tle di vantare le sue eccezionali prestazioni. 

L'obiettivo primario della missione era quello di controllare tutti i si- 
stemi della navetta, eseguire una corretta ascesa con conseguente 
inserimento in orbita, e rientrare quindi sulla Terra in completa "si- 
curezza". 

Tutti questi obiettivi di missione furono raggiunti e fu cosi dimostra- 
to l'effettivo valore dello Space Shuttle come veicolo spaziale "riuti- 
lizzabile". 
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però, ha previsto ben cinque livelli di aiuto che 
tarmo da "Full * on Auto" (aiuto totale con 
automatizzazione di tutte le procedure di bordo ed 
evidenziazione degli interruttori da azionare) a 
"'Full manual control" (controllo completamente 
manuale) nel quale dubito che persino Chuck 
Supersonic Man" Yaeger riesca a sopravvivere per 
più di un minuto. 

Le varie opzioni del programma prevedono 
l'esecuzione di un gustoso demo, così come di un 
settaggio generale di Shuttle per parametri quali il 
rapporto di compressione del tempo, i dettagli 
tiratici da visualizzate, l'ora di inizio della ffltasfonf 
(notte, giorno, sera, etc.J.edi un menù "Info" dal 
quale si potranno npprpndprp interessanti 
inf orinazioni tecniche sui vari componenti della 
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Lo Space Shuttle 

Sviluppato dall'ente spaziale americano National 
Aeronautics and Space Administratìon (N.A.S.A.), lo 
Space Shuttle è il primo veicolo spaziale riutilizzabi- 
le del mondo, progettato per essere lanciato in posi- 
zione verticale, trasportare un carico in una vicina 
orbita terrestre e poter rientrare sulla terra atterran- 
do su una pista come un aeroplano convenzionale. 
Al lancio la spinta viene fornita da due razzi vettori 
(S.R.B.s • Solid Rock et Boosters) e dai tre motori 
principali della navetta (S.S.M.E.s - Space Shuttle 
Main Engines). 

Dopo circa due minuti i S.R.B. si separano dal serba- 
toio esterno (E.T. • Extemal Tank) e dopo aver rag- 
giunto una quota di oltre 67 chilometri, iniziano la ri- 
caduta nell'oceano da dove saranno recuperati a 
circa 230 Km dal sito di lancio. 
Dopo circa otto minuti avviene lo spegnimento del 
motore principale (M.E.C.O. • Main Engine Cut Off) e, 
subito dopo, c'è anche la separazione dal serbatoio 
principale che, ricadendo verso la terra, brucerà nel- 
l'atmosfera e non sarà quindi recuperabile. 
Oltre ai motori principali ci sono anche due motori 
per le manovre orbitali (O.M.S. • Orbitai Maneuvering 
System) che danno alla navetta il "calcio" finale ne- 
cessario per il corretto posizionamento in orbita. 
L O.M.S. viene anche utilizzato per l'esecuzione del- 
le principali manovre una volta in orbita, così come 
per il cosiddetto "de-orbit bum", ovvero il getto con- 
trario alla direzione in cui si muove lo Space Shuttle 
che ne consente il rallentamento necessario per 
uscire dall'orbita ed eseguire la manovra di rientro. 
Per le correzioni di precisione, invece, la navetta di- 
spone di un complesso sistema di controllo (R.C.S. - 
Reaction Control System) con il quale si controlla il 
posizionamento secondo i tre assi di beccheggio 
(pitch - Asse Y orizzontale da sinistra verso destra), 
imbardata (yaw - Asse Z verticale dall'alto verso il 
basso) e rollio (roll - Asse X longitudinale dalla pop- 
pa verso la prua). 



navetta (very didattico!). 

Sempre ad uso demo, è anche possibile visionare 
i due siti di lancio del programma (Kennedy Space 
Center & Vandenburg Air Force Base) oppure quelli 
di atterraggio (Kennedy Space Center & Edwards 
Air Force Base) con uno zoom progressivo che 
partendo dallo spazio arriva ad inquadrare la navetta 
nel sito prescelto, per una resa grafica davvero 
eccellente. 

Alessandro Diano 
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PROVI s"Ù S C H E R M O 

Genere Avventura 

Casi Accoladr 

Sviluppatore In casa 

Prezzo L 69.900 





LES MANLEY 
: LOST 

er lavorare con successo in un'emittente 
televisiva è necessario avere una buona reputazione alle spalle 
(oppure non averla affatto) e Les Manley sembra proprio incarnare 
l'ideale di persona tranquilla ed efficiente che 
lavora, con successo e dedizione, dietro le quinte 
di una delle tante stazioni televisive americane. 



In fondo non sono poi molte le persone che 

si sarebbero imbarcate in una (disperata?) 

ricerca di Hvis Presley viste le voci che lo danno 

quasi sicuramente per residente nel Grande 

Circo del Rock'n'RoIl Celeste. Ma non Les... 

Nella precedente avventura che lo vedeva per 

protagonista • Searchfor The King, tanto per 

rinfrescarvi le idee - era partito da New York 

alla volta di Las Vegas per trovare "The King" 

e. naturalmente, per intascare il premio offerto 

a colui che per primo fosse riuscito a portare 

una prova della sua esistenza. Inutile dire che 

1 impavido Les aveva portato a termine con 

successo quello che si era riproposto e tutto 

lascia supporre che anche questa volta... 

La storia inizia in una splendida villa di Los 

Angeles dove Helmut Bean, l'uomo più piccolo 

del mondo, decide di invitare Les a passare 

qualche giorno insieme a lui. Non che le cose » ■•"«■> "•■ p»»™ + >; 

1 trovala alcuni oooaltl 

stiano andando molto bene nella tranquilla ame-Mo u» computa puma» <"' 

. toonato et» lare gii ItaduarT 

(...?) LA. Da un po' di tempo molti personaggi 
famosi e stelle del cinema stanno sparendo 
nel nulla e i giornali non fanno che parlare di queste 
misteriose sparizioni (acc.e se ci rapiscono Pippo 
Baudo?). Mentre si sta svolgendo questa telefonata, 
la ragazza di Helmut, la splendida Lafonda Tumer, 
sta nuotando in piscina. Ombre minacciose si aggirano 
all'esterno e quando Helmut decide di andare a 
vedere cosa succede, insospettito dai latrati del cane, 
viene rapito insieme alla bella Lafonda. 
Il giocatore, nei panni di Les, deve riuscire a scoprire 
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lafonda tornar la HfUU 
ad andana»* par prlm*l 



cosa è successo a Helmut e 
La Fonda cercando • even- 
tualmente - di far luce sulla 
catena di sparizioni. Il gioco 
inizia nel luogo 
dove Helmut e 
Les si erano dati 
appuntamento 
ma, visto che 
l'amico non è 
arrivato, non 
resta che chie- 
dere informazioni. All'inizio le persone 
non sembrano molto desiderose di 
collaborare ma allargando il giro di amicizie 
è possibile entrare in confidenza con 
numerosi personaggi in grado di fornire 
oggetti e informazioni utili. Ben presto si 
scoprono strani intrecci di conoscenze e 
interessi e qualche nome tanto interessante quanto 
sospetto comincia ad affiorare. I sospetti cominciano 



(•opra) Quatta mappa compara quando ci 
al (posta da una locntona alTaitra. Pud 
«ambrata limitata ma ci »ono un tacco di 
Com da far* quindi non pardala lampo . 

Qui 4 poaalhJla 
trovai* alcuni ogoatti mia-aitanti 



lentamente a prendere forma ma per riuscire ad 

ottenere maggiori informazioni è necessario accedere 

alla base dati della polizia. 
Les deve quindi procurarsi tutta l'attrezzatura 
necessaria per 

diventare un vero 
hacker e infiltrarsi 
nello schedario elet- 
tronico dei tutori del- 
l'ordine per cercare 
di risolvere il mistero 
e ritrovare l'amico 
scomparso. 
Il gioco si presenta 
nel classico formato 
reso ormai celebre 
dalla Sierra e dalla Lu- 
tami Larry V, Spa- 
ce Quest IV, Loom). ed 

è dotato di un'interfaccia utente davvero ottima. Il 
mouse è - come sempre in giochi di questo tipo - 

sa 



Il gioco si presenta 

nel classico formato 

reso ormai celebre 

dalla Sierra e dalla 

Lucasfilm ed è dotato 
di un'interfaccia 

utente davvero ottima. 
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(.oprai Lai il ridagli* in meno a dua 
ballana locali Non ti crtdareie m* ha 
PHUto tutu U none a parlar* di 
computar (giocar* par erodere) 



i amico lai a 



(al centro) Par ritrovar» 
cttipotto a tutto, comprato lottane** un 
intornio <N torta noi fango con do* 
*plondid« ragau* (pouo prenotarmi par II 
prossimo match t) 

(lotto) Con I dua angeli eh* ti ritrova «Ila 
aparla Lai pania a infiltra»! noli* banca 
dati dalla pollala. -Fona Lari) non laraeea 
dalla tieu* n»M! 



(al canlro)(cco una K*n* di lotU nal 
fango' la* non aambra avana la maglio 
(maoUo. .) A proposito. Il «loco • 
tonsIglUto ad un pubblico maturo 

(«otto) Ma guardai in quatto gioco il 
trova una carta di cradito eh* porta II 
nostro nome K è davvero una nvirta a e 
dare a adito (battuta pano** ... i . 



(sopra) Helmut flean 
Saarch For The King) 



consigliato (molto caldamente} ma in sua assenza 
può essere utilizzala la tastiera. I disegni occupano 
tutto lo schermo {niente barre o menù fissi tra i piedi) 
e il puntatore assume forme differenti a seconda 
delle azioni che è possibile compiere. 

Se assume la forma di due orme allora significa 
che è possibile spostarsi in quel punto mentre se si 
trasforma in punto interrogativo è possibile chiedere 
ulteriori informazioni su una persona o un oggetto. 
Se poi le azioni sono più di una appare una finestra 
in cui è possibile scegliere l'azione specifica (se parlare 
ad una persona oppure ottenerne solo una descrizione. 
ad esempio). Le locazioni inutili ai fini del gioco sono 




e caricare un gioco, ricominciare 
uscire, sonoro, velocità) e all'inven- 
tario. Per utilizzare un oggetto basta 
selezionarlo dalla lista e "usarlo" nel 
punto desiderato. In definitiva niente 
di innovativo, abbiamo visto simili 
interfacce negli ultimi giochi della 
Sierra ad esempio, ma se questo 
metodo funziona meravigliosamente 
bene, perchè cambiarlo? 

La grafica è davvero ottima. 
secondo una tendenza ormai 
consolidata le immagini sono state 
digitalizzate e poi rifinite da un artista 
grafico. I fondali sono colorati e ben 
dettagliati • anche se nella 
digitalizzazione si perde un po' di 
incisività • e fanno onore alla VGA. 
In sintonia con la moda del 
momento, le immagini dei 
personaggi sono state realizzate con 
l'aiuto di un vero e proprio cast di 
attori. Disegnare un gioco diventa 
sempre più simile a girare un film 
e. a quanto sostiene Sleve Canwright. 
"Lost in LA. è quanto di più simile 
ad un film abbia mai fatto l'Accotade". 
Naturalmente gli attori - specialmente 
le attrici - sono state scelte accura- 
tamente: sono il frutto dì numerosi 
provini ed alcune sono apparse in 



Pldvbuv 



!''"i'""<;' 



,ìi.. . 



segnalate da una 
croce per evitare 
inutili ricerche. 
Se si sposta il 
puntatore sul 
bordo superiore 
dello schermo e ' 
si preme il pul- ,„ 
sanie del mouse *''••*•* ~»" n '•»<'• Mrt ° commuova. 
si ottiene nuova- 
mente una descrizione delta locazione mentre se lo 
si sposta sul bordo inferiore appare una finestra che 
permette di accedere alle opzioni di sistema (salvare 



La persona che "interpreta" Les - 

Johnny Orasnn - è stata invere tmvata 

quasi per raso" un impiegato della 

Accolade lo ha visto per caso in un 

bar in California e lo ha convitilo • 

vista la somiglianza con il disegno 

di Les che compariva sulla scatola di 

Scardi pr ìhe King ■ a partecipare ad 

US provino. 

Il sonoro - anche se non strabiliante 

- e decisamente al] altezza della grafica. I vari temi 

musicali sono piacevoli da ascoltare mentre gli effetti 

sonori digitalizzati migliorano l'atmosfera del gioco. 



rK.v* telo .Mori ■ 




Una delle avventure più recen- 
ti con cui è possibile fare un 
confronto è Leisure Suit Larry 
5. La grafica - a 256 colori - 
ha in entrambi I giochi un effet- 
to "evanescente" e sfumato ma 
mentre in Larry assume l'aspetto di un 
cartone animato in Lost In L.A. mantie- 
ne un forte realismo. Nessun vincitore quindi su questo fronte: da 
una parte si privilegia il divertimento dall'altra II coinvolgimento. An- 
che l'interfaccia utente risulta più o meno simile con qualche punto 
a favore di Lost In L.A. per una migliore gestione della tastiera. Il so- 
noro Invece è a favore di Larry S per la presenza di motivettl più 
briosi e divertenti: non che il sonoro di Lost In L.A. sia brutto - 
tutt'altro - è solo più "convenzionale". Il fronte in cui Larry 5 emerge 
vincitore è la bellezza delle battute. Insomma si ride un po' di più 
(vittoria di misura) con Larry 5 che con Lost In L.A. 




Qu.ll. Volt. l.l f .11. ptB4. (I 

0.11. M.iu th.i I Ho»y«OOdl 



il t .mi. sii. acuii mondo dot divi i 



I K MAGGIO IW 
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Disegnatori o registi? 

Le avventure dinamiche stanno diven- 
tando sempre più simili a film. Prima 
sono arrivate le immagini digitalizzate 
ad avvicinare il monitor alla celluloide 
ora si utilizzano interi cast di attori e 
professionisti per arrivare al risultato 
finale. Per Lost in L.A., ad esempio, 
sono stati impiegati più di 25 attori, 
alcuni programmatori, uno sceno* 
grafo, un grafico, un musicista, un 
cameraman e alcuni tecnici delle luci. 
Un cast davvero di tutto rispetto se si 
pensa che non serve per uno spot pub- 
blicitario o un cortometraggio ma per 
un gioco per computer! 
In Lost in L.A. tutto questo assume un 
aspetto particolare in quanto il gioco 
è ambientato a Los Angeles - Hol- 
lywood è a due passi • e alcuni perso- 
naggi sono degli attori. I nomi di que- 
sti attori ricordano famose star (Mala- 
donna, LaFonda Turner) rendendo il 
gioco più spiritoso e reale. Chissà che 
con la crisi del cinema le grandi stelle 
non passino ai videogiochi? 



Versione PC 



Il gioco sfrutta quanto di meglio si può tro- 
vare in un PC. Fatto per girare con schede 
VGA e MCGA (spiacenti per le altre) ha biso- 
gno di 640K e di un hard disk - il gioco occupa 
circa 4 Mb - e il mouse è caldamente consigliato. Inutile 
dire che Lost in LA., dovendo gestire una grafica ricca e 
dettagliata, ha bisogno di un 286 a 10 MHz o superiore. 
Supportate anche le più diffuse schede musicali quali 
i'AdLib, la Soundblaster e la Roland oltre che l'onnipresen- 
te straziatimpani intemo. 




IM • caprtaio MI 
tal di un film 
horror China • • 
quella barca 
Potrà tiia'ali 
utlla? 



Questo se avete una scheda musicale aggiuntiva 

(AdLib. Soundblaster, Roland) mentre se siete ancora 

legati all'altoparlante interno. ..late' conto di non aver 

letto le ultime righe. 

Un'avventura, al pari di un 

gioco di ruolo, perderebbe gran 

parte del suo fascino se non 

fosse possibile interagire con 

1 personaggi incontrali. Infatti 

più I interazione diventa 

complessa e credibile, più 

aumenta il coinvolgiinento nel 

gioco. In Losi in LA., durante 

gli intontii, virile utilizzata la 

solila interfaccia: viene mostrata 

una lista di frasi tra ali scegliere 

quella ritenuta più adatta, il 

personaggio risponde, si sceglie un'altra frase e cosi 

via. 

Il numero di frasi è limitato, quindi non bisogna 
far altro che provarle tutte per sentire tutto ciò che 
quel particolare personaggio ha da dire. Dopo di die 
silenzio stampa fino a che non si trova un ■ . 
si compie un'azione che fornisce altri argomenti di 
discussione. Ogni tanto nella lista compare una 
base che. se selezionata, la imbestialire il personaggio 
facendogli interrompere la conversazione. Per fortuna. 
quando il suo aiuto è necessario per continuare il 
gioco. Les cerca di calmare le acque per non spingere 
li giocatore in un v Icolo cieco. Notevole, comunque. 
La caratterizzazione dei personaggi - provate a parlare 
con il classico maestro di windsurf e ve ne renderete 
conto. 

I n definitiva non si tratta certo del miglici! 
di interazione - poca scelta, per di più pilotala - ma 
i di tempi migliori questo è ciò che passa il 
convento! 

I problemi da risolvere sono ben studiati e la loro 
difficoltà è variabile: alcuni snnr, molto semplici - 
portare un certo oggetto a una certa persona • altri 
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Non aspettatevi 

qualcosa di altamente 

innovativo, 

semplicemente 

sedetevi comodi 

e divertitevi. 



più complessi come quando Les deve trovare il modo 

di infiltrarsi nella banca dati della polizia. Gli indizi 

tupiscono per la loro coerenza: assolvono la 

loro funzione egregiamente e 

>no al giocato 1 

di non trovarsi 

mai in 

situazioni 

senza uscita. 

Indetùutiva lui 

gioco piatevule 

ricco di battute 

argute e diver- 
tenti dotato di 

inlr-it.Kl i.i e arricchito 

da una grafica dettagliata. 

Consigliato a rutti gli awenmnen 

che cercano un'alternativa alle scappatelle di Larry 

gettatevi qualcosa di altamente innovativo. 

semplicemente sedetevi comodi e 

divertitevi 



Si ringrazia ALEX 
COMPUTERS & GAMES 




il gruppo tip 
~th*.*eyi" 

Quelle Canaglia 

non vogliono far 
•ntrar* Los il 
banco dei pegni 
me non tono poi 
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• Or.it ii - ricca 
•adattativi. 
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m ij'i.,1 "i | 
. , h-m troppo 
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di., 
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di 



un «...ntur. gu ritolte cioè 

aero. GII avventurieri pHi (ripor- 
ti potrebbero trovar* loir In 
i a abbati»™* 
«mplit. ma risulta perfetto 
por tutta I* altre cugini* 




910. 



a a li 



Loti in ftA n«e»i.ti di quii 
ch« minuto par lanciare il aio 
tatara nel «Ivo dal! «tona. Ma 
non appena il scoprono I primi 
Indili a alcun* nomi "lotpettr 
tu cui Indagar*. l'aaMna dami- 
la a ti gioco u li vi» via pW cotn- 
volgonta. Dopo una tattimane 

fletilone. molto più ptonun- 
clala te ti rimana 'bloccati* in 
•ualcha punto dei gioco ■ che 
prosegue nel tempo (tempra 
the non lo ftmat* prona). Di cu. 
Wt poi la curva rimarrebbe piut - 
lotici ttabilc ma «ambra 0*. 
«ero improbabile chi non il 
cloaca a finirlo In un anno par 
«IO dopo gualche meta linfe- 
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UOVI SU SCHIUMO 

Cenere Rompicapo/ Arcade 

Casa Mindscapr 

Sviluppatole Robert Coolce Jìm Brown 

Prezzo L 79.900 



D/GENERATION 

m ggi, 26 giugno 2021: L'inimmaginabile è avvenuto. Un grave incidente al laboratorio 

di armi biologiche Genoq con sede a Singapore ha portato alla perdita di controllo dell'intero centro, con gli scien- 
ziati che vi lavoravano, tenuti in ostaggio dalle loro stesse creazioni. Mutanti di prima, seconda e terza generazione 
controllano l'intero fabbricato minacciando la vita di chiunque si trovi al suo interno. 



La situazione è già di per sé abbastanza preoccupante, 
ma con l'ultimo prototipo di arma, creata dalla socie- 
tà che gestiva il centro, - appartenente alla quarta ge- 
nerazione, "Generazione D" che è in grado di cam- 
biare forma e aspetto, la vita dell'intera umanità è in 
pericolo. 

La cosa sembra grave! Beh, si sa che quando la cara 
vecchia terra, e con essa l'umanità, è in questo genere 
di pericoli c'è un solo modo per risolverli. Esarto! Un 
eroe solitario. In questo caso le speranze dell'umani- 
tà sono legate al "Pony Express" più lento e svogliato 
del mondo, che è stato incaricato di consegnare un pac- 
chetto anonimo a uno dei maggiori dottori del centro 
Genoq. In seguito a questa necessità il "Pony", usan- 
do l'unico mezzo di trasporto possibile: un |etpack, ar- 
riva sul tetto del laboratorio e vi entra alla ricerca del 
destinatario del pacco, e trova invece, un mondo di ter- 
rore... 

Naturalmente, avrete già sentito una storia simile a 






questa, in una maniera nell'altra. Tragicamente ina- 
datto al compito. Pinco Panco combatte contro avver- 
sari tanto agguerriti quanto mortali e in situazioni di- 
sperate ma. almeno la maggior parte delle volte, riesce 
a cavarsela. Anche se la trama di D/Ceneralion è per- 
lomeno vecchia quanto le Alpi, il gioco è circondato 
da un'atmosfera e da una sensazione di coinvolgimen- 
to che nessuno s'aspetterebbe di trovare. Non è parti- 
colarmente complesso di grande profondità - è sem- 
plicemente un'avventura arcade che pone le sue basi 
sul genere rompicapo in cui destrezza, velocità e ri- 
flessi pronti si rivelano indispensabili. 

11 Centro Genoq viene presentato come un tipico la- 
birinto composto da stanze singole in prospettiva iso- 
metrica, divise in piccoli gruppi che formano i vari pia- 
ni (0 livelli se prefente) - si inizia dall'ottantesimo piano 
nel tentativo di aprirsi la strada verso il basso. 

Anche se il manuale fornisce alcuni elementi che il- 
lustrano la trama, la grande maggioranza di essa - co- 
sa ha provocato l'inci- 
dente, cosa sia 
esattamente accadendo 
e così via, rimane fon- 
damentalmente un mi- 
stero. I particolari man- 
canti vengono portati 
alla luce dai personag- 
gi controllati dal com- 
puter che il giocatore 
incontra con il procede- 
re del gioco. 11 primo 
dei quali è lo sfortuna- 
to usciere del Centro 



^Uh.-excuse 
me, but 1'm 
going to need 
a signature 
for this, ma'am 
Ma'am???" 



che sta per essere strapazzato da un eccitato robot del- 
la sicurezza quando 11 giocatore entra per la prima 
volta nel palazzo. Mandando il robot all'altro mon- 
do è possibile salvare l'usciere, che racconterà la gran- 
de importanza del pacchetto in possesso del gioca- 
tore e di quanto il misterioso dottor Derrida lo stia 
cercando. Da questo punto in poi sta al giocatore ri- 
trovare il dottore, porre Gne alla bio-tirrannia che s'è 
venuta a creare e arrivare a capo del mistero. 

Anche se ogni livello del Centro Genoq è struttura- 
to come una singola area, con numerosi schermi 
interconnessi tra loro secondo lo stile "mappa", ogni 
schermo assomiglia a un singolo gioco indipenden- 
te, che presenta i propri rompicapi e le proprie sfide 
dinamiche. In ognuno degli schermi l'obiettivo fina- 
le non è altro che entrare in una porta e uscire dall'al- 
tra, raccogliendo ogni oggetto utile 
e recuperando gli ostaggi lungo la 
strada, tenendo però presente che 
il sofisticato sistema di sicurezza del 
palazzo e le poco amichevoli bio-ar- 
mi sono li per fare in modo che u- 
na cosa cosi semplice diventi il più 
difficile possibile. Senza armi e sen- 
za esperienza, le risorse iniziali del 
giocatore sono poche e lontane dal- 
le sue possibilità, specialmente con- 
siderando la ferocia e l'efficienza dei 
suoi avversari. Il personaggio/gio- 
catore può muoversi in otto direzio- 
ni all'interno dell'ambiente in 3D 
che caratterizza il gioco, senza la 
possibilità di saltare, abbassarsi 0, 




56k maggio 1992 
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Il primo corridoio 
dopo l'arrivo su' 
grattacielo. Tra poco 
dovrete eupcrare 
sbarramenti elettrici. 
trovare chiavi a 
larvare gli aclerulatt 
del laboratorio. 



quanto meno evitare gii attacchi alieni, se non dando- 
sela a gambe levate, naturalmente. Grazie al cielo, c'è 
un'arma al laser vicino al punto di partenza, e una se- 
rie di granate poco più avanti, che aumentano le pos- 
sibilità di sopravvivenza del giocatore. 

L'uso delle armi e la violenza risolve solo in piccola 
parte il problema di avanzare nel gioco, e almeno il 75% 
delle volte, il pensare velocemente e dita agili sul joy- 
stick sono la sola cosa che permettono di cavarsela. Il 
sistema d\ sicurezza della base è impazzito, d'accordo, 
ma continua a essere più efficiente e mortale che mai. 
I pericoli spaziano da pannelli elettrificati, posti sul pa- 
vimento, che si accendono e si spengono, seguendo u- 
na frequenza ben definita, a torrette semoventi che sem- 
brano tubi idraulici àie spuntano da! terreno. Queste 
ultime, essendo in grado di ruotare per 360" gradi, non 
possono sparare se non nella direzione ove è puntato 
il loro "occhio" - insomma, basta seguire la loro rota- 
zione girando in circolo, per far sì che nnn riescano 
mai a "vedervi". 

Ren più pericolose di questi catrivoni automatizzati, 
sono le bio-armi. Fuoriuscendo dal pavimento queste 
pericolose creature si presentano sotto le forme più sva- 
riate per impedire il progredire del giocatore. Inizial- 
mente il loro aspetto e simile a delle grosse palle rosse 
che rimbalzano, arrivando poi a trasformarsi in grossi 
cilindri blu. ma l'effetto che provocano è sempre lo stes- 
so. Ciò che rende estremamente pericolose queste cre- 
ature è che tendono ad avvicinarsi al giocatore non ap- 
pena questi entra nel loro campo visivo "nascondendosi" 
dietro a un invisibile mantello che le rende ancor più 




difficili da scorgere. Un solo colpo di laser le rispedi- 
sce da dove sono venule, ma questo non impedisce lo- 
ro di continuare a ritornare - il solo modo è distrug- 
gere il generatore camminandoci sopra. Con l'avanzare 
del gioco i neo-geni (le bio-armi| diventano ancora più 
potenti, e. come il T1000 di Terminator 2, sono in gra- 
do di assumere la forma di qualsiasi oggetto inanima- 
to di qualunque essere vivente. Davvero una brutta 
esperienza. 

Finché i nemici del sistema di auto difesa non pos- 
sono essere eliminati con le armi, esiste un'alternati- 
va per evitare di essere messi fuori gioco troppo rapi- 
damente, che consiste nel disattivare gli interruttori 
che permettono al sistema stesso di funzionare, in- 
terruttori che sono reperibili in quasi ogni stanza. 
Alcune stanze ne hanno più di altre, e non c'è modo 
per capire a cosa un interruttore servirà se non pigian- 
dolo. Il loro utilizzo più comune è quello di aprire 
chiudere le porte.permettendo così l'accesso alla stan- 
za successiva, oltre a dis/attivare i droidi presenti in u- 
na determinata locazione. Mentre il giocatore progre- 
disce superando i vari piani, la funzione degli interruttori 
diviene più complessa. Alcuni possono attivare più di 
un sistema - per esempio un interruttore adibito ad a- 
prire una porta di importanza vitale può fame chiude- 
re un'altra di uguale necessità, oppure attivare un dro- 



ide che si trova nella stanza stessa. Continuando a 
progredire, certi interruttori vengono addirittura pro- 
tetti da combinazioni che possono essere aperte so- 
lo utilizzando una chiave che si trova da qualche par- 
te nel corso del livello. 

Questo semplice aspetto del gioco è amplificato 
dall'uso intelligente che il giocatore deve fare delle 
proprie armi, poiché queste non possono essere sem- 
plicemente usate come la miglior soluzione per spaz. 
zar via i nemici, hanno altri scopi ben particolari 
Poiché sparando con una pistola laser il colpo non si 
ferma dopo aver colpito un muro ma si muove a se 
conda dell'angolazione con cui si è sparato allo stes 
so, può capitare che facendo fuoco nel punto giusto 
e dalla giusta posizione di colpire un neo-gene che 
ancora non e stato "attivato" dalla nostra presenza, 
oppure di colpire un interruttore altrimenti irrag- 
giungibile. Non è esattamente come Tetris, ma qual- 
cosa in comune con Dcflektor lo ha sicuramente. 

Il gioco presenta anche un leggero aspetto che ri- 
chiama all'avventura e al mistero, in base alle scoper- 
te che il giocatore può fare in quasi tutte le stanze. 
In genere c'è sempre qualcuno da troyaie nascosto 
dietro un tavolo un armadio presente nella stanza, 
e una volta che il giocatore gli si avvicina esiste la 
possibilità di iniziare una conversazione che può por- 
tare a conoscenza di particolari importanti. Il gioca- 
tore può condurre il colloquio in marnerà limitata, 
scegliendo cioè delle frasi da un menu una volta che 
è il suo rumo di parlare e. in ogni caso le informa- 
zioni sono sempre limitate. Una volta che si arriva 
ad aver avuto abboccamenti con più persone, i pez- 
zi del "puzzle" si ricompongono. Quando il giocato- 
re ha finito di parlare con il suo interlocutore, c'è la 
necessità di condurlo fuori dalla stanza, salvandolo 
dal sistema di sicurezza automatico e dalle bio-armi, 
facendo in modo che esca dall'uscita contrassegnata 
da una freccia rossa. Vengono assegnati dei punti per 
ogni ostaggio che viene tratto in salvo fuori dal pa- 
lazzo. 

La fine di ogni livello viene raggiunta quando d gio- 
catore arnva in una stanza in cui un grosso tubo pen- 
de dal soffitto. Camminando sotto di esso si viene 




Per essere onesti non ci sono molti prodotti che possano essere paragonati a D/Generation, I 
programmi isometrici tridimensionali si contano sulle dita di una mano. Il gioco migliore di que- 
sto tipo, fino ad ora. è stata l'ottima avventura subacquea della Electronic Zoo: Treasure Trap. Il 
gioco combinava azione arcade con puzzle, similarmente a D/Generation e offriva, senza dubbio, 
una sfida avvincente e duratura, ma molti giocatori potevano trovare il movimento lento del per- 
sonaggi e la difficoltà dei puzzle un ostacolo insormontabile per la loro pazienza. La velocità di 
D/Generation. Invece, ne fa l'aqulsto ideale per chi ama questo tipo di giochi. Tutto qui. 
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NEH 




LA MIGLIORE CARTUCCIA AL MONDO DI FREEZER UTILITY! 



MPLETA E POTENTE CON 25* K DI SISTEMA OPERATIVO ■ VI DA ANCORA DI PIÙ • MEGA NOVITÀ MONDIALE IN ASSOLUIO 



ISCO DEI PROGRAMMA IN MfMORU 



Ttoaille un porlMgn tornaoltulott e pouMe riportare so «uo Ino i Ite praoiomrrt. Inttion RrpJov pet- 

■otle «Uno di volvoli i pioatomai ét.tlorneett in rotinolo imigo-Dos. lo possibilo di cono» il oro- 

»«"■•/ •« >">» h torlotim, indo posti* il poiioggio del Ile ornile 10 Hoid Disti, loniiomnle 100 

irn massimo di 2MB di Raro ed notili toa IMI « Chip Rom (Fai e Kg «onai). 

\ I ili 11 POIENTISSIMO IRAINIR-MOM 

Riipello ola pntedenle elisione e adesso Disponimi il Deep-Troinet, 100 pia vile, monizioni ed esalalo the vi 

K moneto di upetate i Evelli pi* ittioli di oa gioto. Con ultima lodilo portele awWMrlore le vile àlpoetibr- 
oddiiiltuio tenderle mietili. Il Itilo non ntteistlo la (onoitenta è proarommaiioae. Fotle da elmiiorc. 
MOV» lUISTrlIMLIR 

Otello .ekmsiuio lopiolotl the é «lejtolo nela tortvtrjo e vi permeile, nomile uà renette tomoado di eseoni- 
te una topio i un ditto io breve lernpo e otiti 00 dovtele piti osatilo» per toniate uno pagi riamo tafanare. 
UNO SUITE iOltOR ANCORA MIG1I0R! 

Il "Ioli Spille Idilli" permeile di vedere tono lo Spole e di mKttktrlo a volontà. 
MOVO SISIiMAPAlONISC 

Permeile di olinoti Itili i proftommi in modo KTSC (tome od esempio ptogrommi ptovenieoli dot" Amleti- 
ca in vtrtioM PALI. Fwniitivo solo fon i avaro Chip Agnus. 

Mino virus omaoR 

Ottimo viti dtlttlor/Uei. r>,oleooi i voilri protratati, tto.o ed rtraloo Itili i tipi di vitti line od oto totouiolt. 
CATTURA IMMAGINI ! SUONI SAIVANDOU SU DISCO 



. » e itoti potuto en.it solvali st dista. Sarvologgia del fifa m mode III pet .Ai ioti ton la mog- 
om. porle dai ptojiaaaai grolid e mtsitoli. 

ANCORA PIÙ COMANDI NIIU CU DfUA AOION RiPUr Muli 

MODORAUfNlt'!' 

Adesso poltele tolfaolote l'etetnione di ptoaroaaai Ino ri 20% « vetoirló. Ideali pei grothi programmi 

mllìcm do sttjtitr. 

VI OVO JOYSTICK HANDUB 

Permeile of ule.lt di .late I (opliti otiidnj fa laniero. Mollo orli per immittiom di doli pet la ptoorommalloni. 
«IrlES* DI UN PROGRAMMA SCOCCATO IN PUSOMNU 

Lo senapate ptessieme del loslo permeile t riprendere il gfato dove lo mele Insilalo (potele in goeslo modo 
■ u milil i tei tane Ila no Svilo t l'olilo del gioia). 
SUPPORTO DIllA RAM UlIIRIORMENT! MIGUORAIO 

I tornanti della MIMI favolano meato ita lo moggio, porle delle espotlioni di memotlo RAM- 
NI OVI) INDICATORI DELIO STATO DI AMIGA 

Tramile fa atei line di in loslo meli fa poi sMilo di avete fa italo del volito Amiga il ani motienlo (lo- 
il-Ram. Chip-Som, Romdisl. Drive, HardDiih etti. 



MOVO SITMAP 

Perniile di editori a piatite fa totaposilÓM IKevmop) dolo toslieto ton possUilo di solvaloooia e tkori- 

tamenlo. 

I0OTSHECTM 

Poltele sefalionore qualsiasi drsntsrlivo (dtd, rHl, dM, eri) do iti lai ponili 1 «siri programmi 

Compatibile tot quoti tono il solinole. 

POTINTI (DITOR DI IMMAGINI 

Adesso potute tettare dolo memoria tulle le immagini e modUitorle. Mene a ftposiiiont art di SD tamaadi 

per lare fa modifiche da voi desiderati- VI è Drittate at "Overlay Mena" the vi darà Itile li in'vi— .,•* 

ncietiarie pet il votilo lavato. Nessi» olito prodotto vi do fa possibilità di rlobotote un'mnogiae tattttota. 

M IIVO NUOVO SUPPORTO STAMPA 

fatfatfa «ori taeaanrb pei lo geilione direna dami slmovonlt. 

MUSIC SOUND TRACKII 

Con 1 Masit Sotnd Ttoder poltele tolloroio Ioni i peni mtsitoli di grotti, pi 091 orami, demo ut. 1 salvarli 

so disto. I doti salvati ani lotmali tonvemienali sano tampatM tati fa magoNi patio dèi ■lamajttajo) andai 

pietrai! iti menato. 

M IIVO FUI RIOU!'.T!R 

Se aeaeltele 1 noma di ta De m un tamaadt vi apparirà una finalità di dialoga. 

M 11X11 JOT MANAGER 

Con gonio .libi, pollile dori al volita loyllkh lo possibilità del lieto aulaeaalito lina al ÌOOS. lo teoo- 

laiiane e eHeltoola sol la» I e Joy 2 separatamente. 

DISKCODIR 

Con I nuovo Disitodet paliate ora date una parafa thiove Itadke sigillo) al volita disto ai meda da non 

essete alinolo do nessan'ortro persona. I onda' tot loditi porranno estete tantali saia tao I grotto lodile 

d attesto. Una solution* per lo sittteila dei voliti doli 

STAR MENU 

Atlioa Replay vi do fa passatilo t sifaiianate a vostra potete i talari t sinodo e dei ranneri. Di senapi» «ino. 

DISI MONITOR 

Potimi Disk Monitor. M01I10 tea estrema setnplitito i taalomili del dista byte pei byle. Tolte fa posiibililo 

é nsrtapofariane e salvalaggio sono iipordbiS in gaasla tlilly. 

COMANDI OIIUGGIR MIGIIOR ATI 

Ad esempio: Mem Wofdi Paioli e Troxi. 

COMANDI DOS 

Polteli richiamali in gtalsiosi momento Dai tome Format, Copy, Davi», eri. 

DISK COPY 

» Diih Copy porle oio sanante pressione di un loslo. Mollo pio velale dal normale Dai Copy del Wortéoori. 




E ANCORA MOLTI ALTRI COMANDI IN LINGUAGGIO MACCHINA DEI FREEZER/MONITOR 



lira™ltjoTio1MtB«mitija^sta^ 

«•a Od HI t»Crìtl Oaliujo mo»ll]imtW MI- «ostro limare 
liti Ittita: vi «imene 6 ttaJthtiK miti ì lagrjBi, oxlti tfjtA the passoni essai solo som. 
UtW-SimtMfcio. naara nutro tninrie, iiwigru/oioni «e -UifaioororaMbWwri-nta 



CLONE MACHINE" A SOLE £ 79.000 



f ainvcTo I momento di possedete lo più polente intarfotcJa di backup, mot ieoli7?n- 

ig. linitilcum 4 donilo di 2 lod inditotor. che segnalano il conello fuo/WflQmenio 

«I il trasferimento dei doli, l'uirerfoccic ri connette olio porla drive (non necessito di 

solootuie) quindi di semplicissiitiu insto llo/iono' 

Novitù non ho (KoMertii di iinoo/usmo ed 6 m •grado di tipiodune teòelmente tutti i 

vostn ptofliommi oriamoli 

(Kipiodwe esclusifomente piootommi onginoli. pei copie di sicute^o ed uso tfratto- 



i- r vvv.a vjit.nunirttL ,i<u>j>ui«ipii ji lyiuuii, ,roi ltf,nij 01 VIU'It/V 0Ù ino limili 

niente pe.sonole! I !) t m giudo di .optare ooche i più impossibili come 'Dragon » 
Lini* Gratuita Qualsiasi prova! Non potete non evere questo nuova ed utilissimo pio- 
vono americano Ora con istm/nni m italiano 
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Versione PC 



Graficamente, D Generation è di 
un'efficacia sorprendente, consi- 
derando la semplicità degli sprite 
e del fondali. I colori che vengono 
usati fanno sembrare la versione VGA più vicina 
alla EGA, ma questa fa il suo lavoro nonostante 
tutto. La semplice natura del gioco fa si il pro- 
gramma giri bene su ogni formato, ma II mancato 
supporto di una qual si voglia scheda sonora è 
davvero un peccato. 






Versione Amiga 



Non c'è ancora nessuna confer- 
ma, ma sembra che ci siano 
buone possibilità che il gioco 
raggiunga gli scaffali molto 
presto, probabilmente non più in là della fi- 
ne dell'anno. 






"risucchiali'' verso il piano successivo - e verso un nuo- 
vo punto di partenza. Inizialmente il gioco sembra trop- 
po diffìcile, penalizzando il giocatore oltre misura per 
ogni stupido errore. Per fortuna, sono disponibili un 
discreto numero di vite, e si viene avvisali quando que- 
sto ammontare inizia ad avvicinarsi alla fine. Un altro 
errore e si viene rispedili all'inizio del livello, che a 
volte può essere ben un punto ben lontano del gioco, 
poiché alcune volte le mappe sanno essere davvero gran- 
di, e disegnate in maniera che il giocatore debba segui- 
re il percorso più lungo e tortuoso per raggiungere cer- 
ti oggetti o personaggi nel giasto ordine prima di poter 
raggiungere la fine-. 

In definitiva. D/Cencralion è un gioco di vecchio sti- 
le, che richiama i classici rompicapo isometrici visti 
sui vecchi 8-bit come Kmgftf Lare e Dexter. Presenta un 
punto di vista e un genere che difficilmente viene ac- 
cettato dalle macchine dell'ultima, scusate l'accosta- 
mento, generazione, e in un recente passato, sforzi co- 
me Voodoo Nigrilmarc e Treasure Trap. benché fossero 
canni, non hanno colpito nel segno. D/Gcncrauon é 
ben più giocabile e divertente dei giochi di cui sopra 
poiché gli sviluppatori hanno saputo usare la presen- 
tazione isometrica nella sua maniera migliore. A dif- 
ferenza di altri giochi in prospettiva isometrica. D/Gt- 
neration non si lega a un particolare stile di gioco. C'è 
un piacevole mix di rompicapo e azione dinamica, con 
la necessita di saper agilmente controllare il personag- 
gio principale in ogni momento. I rompicapi, in pri- 
mo luogo, sono stati disegnati in maniera da richiede- 
re una buona dose di materia grigia per poter essere 
risolti, poi. diventa necessaria una buona capaciti di 
risolvere azioni arcade per proseguire. Le persone che 
girano immediatamente pagina non appena leggono 
la parola "rompicapo" non dovrebbero preoccuparsi ■ 
non c'è nulla di ciò che realmente non sopportano dei 
rompicapi in questo gioco. La difficoltà del gioco non 
dipende dalla impossibilità del risolvere i problemi, 
ma dalla quantità di questi ultimi. 

L'ambiente di gioco è stato ben disegnato, in manie- 
ra che schermate di gioco in realtà piccole sembrino 
spaziose e piene di mistero. La storia e lo stile grafico 
che l'accompagna aggiunge molto all'atmosfera e con- 
duce per mano il giocatore per avanzare verso oum i 
sorprese. Ma. anche se tutto sembra essere sfa 
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lo nella maniera migliore, un problema c'è: il control- 
lo del personaggio. Se non potete permettervi il "lus- 
so" di un joystick, è probabile che troverete il control- 
lo da tastiermo numerico eccessivamente ostico, 
frustrante e. a volte, letale per il personaggio lasciato 
a sé stesso in situazioni più che pericolose mentre al 
giocatore tocca ricordarsi quale tasto deve pigiare per 
muoverlo nella giusta direzione. Esiste una combina- 
zione di tasti alternativa, ma non migliora le cose, e 
solo chi ha studiato piano per una decina d'anni saprà 
cavarsela al meglio. In un gioco del genere, una sele- 
zione dei tasti ridefinibilc non è un opzione ma. pra- 
ticamente, una necessità, i programmatori però non 
hanno pensato di inserirla nel programma. Bisogne- 
rebbe chiedergli il perché. 

Per quanto possa essere irritante, non me la sento 
di distogliere la vostra attenzione da D/Generaùon in 
modo particolare se ultimamente avete avuto poco tem- 
po per giocare e avete finalmente del tempo a disposi- 
zione. Insomma, il gioco è uno dei migliori in pro- 
spettiva isometrica che abbia mai visto, e dovrebbe 
essere una gioia per i possessori di PC che si sono stan- 
cati di cimentarsi in simulazioni e giochi d'avventura 
e desiderano dedicarsi a qualcosa di diverso. 





O© 
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leanottante *l tratti e* un gioco da- 
gli «peni mollrpiic. la tue p.» 
tentailone uter- friendly • ti tue 
siila di gioco di '«il* NmriMfr 
la. tanno dì D-Generebon un titoli: 
di IMti ap prendimento che poW» 
le plot"* dopo pochi minuti n* 
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l unico ditello che li putì imputi 
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NtfeVot 




59 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




Casa Team 17 

Sviluppatore Interno 

Prezzo L49000 




atte, latte, latte. Mentre qualcuno massacrava 
i primi alleni digitali di Space Invaders, io bevevo latte e mangiavo 
minestrine coi formaggini. Facendo due rapidi calcoli 



si deduce che ovviamente deve esserci qualche con- 
nessione tra l'ampliarsi dei miei orizzonti alimen- 
tari ed il miglioramento qualitativo degli shoot'em 
up. Se per caso un giorno dovessi diventare vege- 
tariano ho paura che tutte le software house faran- 
no uscire degli spara e fuggi raffinati quanto Space 

Invada* 

Se questa mia teoria è giusta, la Teami7 deve per 
lo meno rimborsarmi le spese per gli esperimcn 
ti alimentari effettuati a Vienna poco tempo fa 
esperimenti senza dubbio assai azzardati, a giù 
dicare dalla qualità del programma qui recensito. 
Eh già. Projtct-Xè una sciccheria di gioco, dal no 
me banale quanto volete, dalla trama immancabil- 
mente scontata, ma dalle prestazioni davvero 
invidiabili. 

In termini pratici, Project-Xè uno shoot'em up 
come già ne abbiamo visti a tonnellate e quindi 
non vincerà premi per l'originalità, ma probabil- 
mente è quanto di più vicino c'è ad una console 
per quanto concerne gli spara e svicola sull'Ami- 
ga. Il gioco é caratterizzato da un livello tecnico di 
programmazione semplicemente sbalorditivo ed 
evidentemente quelli della Team 17 hanno un 
cuore oltre che un cervello, a giudicare dalla cura 
posta nel settaggio dei (due) livelli di difficoltà. Que- 
sto programma è così impregnato di giocabilità che 
porreste pucciarci i croissant e possiede senza dub- 
bio quel senso di-pulizia" e raffinatezza già pro- 
prio di Alien Brecd, il precedente gioco della Team 

SO •; maggio i»2 




S»f * maglio raccogli*™ «u»! Pi 



Up par migliorata il Platina Guni 



17. Tra l'altro il gioco include una sezione bonus 
dallo scrolling assurdamente veloce, tanto per far- 
vi capire che i programmatori sono bravi sul se- 
rio e non hanno azzeccato le routine di due giochi 




per virtù della dea bendata. 

Ad occhio e croce la storia è sempre la stessa (an- 
che il manuale lo ammette), ci aiclc vui, ci aunu gli 
alieni, basta guardare fuori dalla cabina e vi accor- 
gerete che c'è anche il parallasse. Comunque, se 
non aveste notato la presenza di un pulsammo ros- 
so sulla cloche di comando del velivolo, avreste an- 
che potuto non realizzare che il vostro obiettivo era 
distruggere quelle schifezze volanti che vi appari- 
vano di fronte (da destra per chi assiste). Oltre ad 
avere come una sensazione di deja vu. il fatto che 
il vostro laser sia scarsino vi mette un po' a disa- 
gio. 

Ovviamente, basta accoppare un paio di chili di 
alieni per far materializzare dei power up, i cui ef- 
fetti sono descritti nel box "Viva la vita". Ad ogni 
modo, la vostra navetta sopporta tranquillamente 
solo un certo numero dì potenziamenti, ed un so- 
vraccarico si tradurrà in un controllo poco agevo- 
le. Si può rimediare raccogliendo degli speed-up 
oppure scegliendo, prima di giocare, la nave più 
capiente (ma più lenta) tra le tre disponibili; la so- 
luzione migliore rimane, comunque, quella di se- 
lezionare le armi giuste al momento giusto. 

Non c'è molto altro da dire se non che l'arma- 
mento progressivo si basa sul numero di power up 
raccolti (quando ne beccate uno un' icona alla ba- 
se dello schermo si illumina. Se non la seleziona- 
te, il prossimo powerup che raccoglierete farà 
illuminare l'icona successiva e così via), e che ogni 
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arma possiede varie intensità- Un tocco di classe 
è rappresentato dal fatto che le armi più micidia- 
li, tipo laser o magma, assorbono più energia dal- 
la nave di quanto non facciano le altre, e quindi, 
quando usate ad cs. i laser, i sideshot non spare- 
ranno (oppure lancerete due missili invece di tre). 
Naturalmente se selezionate lo sparo singolo a bas- 
so consumo tutte le armi funzioneranno regolar- 
mente- Ultima opzione, ma non per questo meno 
importante, dal menu potrete selezionare o meno 
1 autofuoco. 

Se decidete di NON usufruirne sarete"ricompen- 
sati" dalla disponibilità di un'arma "beam" deva- 
stante, un po' alla Katakis (ironico. NdR). per 
intenderci. Senza 
dubbio una opzione 
che manifesta un 
minimo di buon gu- 
sto... 

Tiziano Toniutti 
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Agony della 
-, Psygnosls è 

' I recensito 

■ ^ i 

_ ..' da qualche 
parte In que- 
sto numero, ma dato che an- 
che Project X fa parte del lotto recensioni di Maggio, non 
si può operare un confronto perché II Kappavoto parla da 
solo. Il paragone si può fare con Xenon 2 Megablast. usci- 
to circa tre anni fa ma comunque sempre valido. Beh, 
Project-X stravince, ma era naturale. Nonostante Mega- 
blast sia un grandissimo programma, riesce a superare 
Project-X solo in eleganza ed 
Innovazione (ricordate l'Inver- 
sione di marcia?). Le armi sono 
stupende In entrambi i 
programmi ed il sonoro è forse 
superiore In Xenon, ma la glo- 
cabllltà fluidissima di Project-X 
supera di ottantasette spanne 
quella del titolo dei Bltmap 



Quatto **>rp*nton* • un 
otto duro, ma con !• inW 
quitte andrà In poni. Più 

fanno quando cadono 




Viva la vita 



Avere un arsenale come quello della 
nave di Project-X installato sul mio 
Ape 50 mi aiuterebbe non poco nei 
momenti di traffico. Segue descrizio- 
ne dettagliata dei vari trinciapolli 
cyberpunk. 

Mitragliatrice: l'arma standard. All'Ini- 
zio è moscia da morire, ma con un 
paio di power up le cose migliorano. 
Laser laterali: Sparano contempora- 
neamente sui versanti alto-basso. 
Praticamente indispensabili ed assolu- 
tamente da potenziare. 
Plasma: l'arma con più gradi di poten- 
za. Per I primi due livelli potete farne 
a meno, poi è quasi d'obbligo in alcuni 
punti. 

Magma: Uliapeppa, devastante. Incar- 
nano la definizione di blastaggio ed è 
da decerebrati non usarlo contro i 
Boss dei livelli avanzati. 
Laser: a parte la bellezza, la potenza 
incredibile ed il consumo altrettanto 
lolle, quest'arma non ha nulla di spe- 
ciale. 



Versione Amiga 



Un mega obbligatorio, grafica Overscan a tren- 
..-/ *^. tadue, dlconsi trentadue, colori, 50 trame per 



secondo, più di venti livelli di parallasse nel 
livello bonus, uso spropositato di sintesi 
vocale e spremitura completa del chip sonoro per ottenere 
due soundtrack (una "classica" e l'altra tendente al tech- 
no), effetti speciali In più per gli Amiga dell'ultima genera- 
zione (quelli dotati di Fatter Agnus). Questi I dati tecnici di 
Project-X. ma quello che le fredde cifre non comunicano è 
l'Immensa giocabilità del programma. C'è qualche bug oc- 
casionale (una volta, dopo aver selezionata la speedup la 
fiammella del motore è rimasta bloccata in mezzo allo 
schermo) ma non ciò non Interferisce affatto con l'azione. 
La grafica è, In caso non si discernesse dalle foto, assolu- 
tamente allucinante ed I 50 frame per secondo ci sono 
davvero tutti. Le esplosioni sono magnifiche e tutto il gio- 
co, presentazione compresa, si attesta su livelli elevatissi- 
mi. La gestione del drive è un po' lenta ma in compenso I 
cambi di disco sono ridotti al minimo. Chi è in procinto di 
acquistare un'espansione, si procuri quest'ultima dopo 
aver provato a caricare Project-X con mezzo mega. 
Risatina a denti stretti assicurata. 
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SPACE CRUSADE 




a Games Workshop è, in questo momento, una delle 
/( società leader nel mondo dei wargame e dei giochi di ruolo. Gli 
1 assi portanti della sua produzione sono due wargame ormai en- 
trati nella storia del divertimento da tavolo: Warhammer (fanta- 
sy) e Warhammer 40.000 (science fantasy). 



Si tratta di giochi incredibilmente violenti, caratterizzati 
da ambientazioni tetre e crepuscolari, e da una spasmo- 
dica attenzione per la veste grafica ed i dettagli. Sia l'am- 
bientazione di Warhammer che quella di Warhuminer 
40.0oc{4oK per i puristi) hanno fornito lo spunto per u- 
na serie di giochi di società recentemente diventati famo- 
si anche nel nostro paese. Si tratta di Hero Quest. di Star 
Quest {Spact Crusadt nell'edizione originale), e delle lo- 
ro espansioni, distribuiti in Italia dalla megacorporazio- 
ne del giocattolo Milton Bradley. 

La versione per 16-bit dì Hero Queit. realizzata dalla 
Grcmlin, apparve su Amiga esattamente un anno fa. Si 
trattava di una conversione accurata del gioco da tavolo e 
riscosse un discreto successo accompagnato da diverse 
critiche. In generale, paradossalmente, il gioco era trop- 
po fedele ali originale per potersi dire un prodotto piena- 
mente riuscito, Giocare da soli contro il computer era 
noioso e macchinoso, e anche le partite a piti giocatori 
non riuscivano a ricreare l'atmosfera "festaiola" che ca- 
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rattenzza un qualunque gruppo di giocatori seduto in- 
torno a un tavolo impegnato a fare a pezzi le pedine dei 
nemici a colpi di dado. 

la pubblicazione dì Space Cruvide era comunque mol- 
to attesa. In primo luogo per il fascino della nuova trama 
del gioco • la vecchia ma sempre valida avventura dei co- 
raggiosi marine dello spazio all'assalto dell'astronave in- 
festata dagli alieni - e in secondo luogo perché era probabili" 
che la Grcmlin avrebbe fatto tesoro dell'esperienza ac- 
quisita con Hero Quest. 

Anche Spou Crusade ricrea fedelmente il gioco origi- 
nale, al punto che se avete già giocato a Sfar Quest proba- 
bilmente non dovrete nemmeno leggere il libretto delle 
istruzioni, li campo di gioco, diviso in riquadri, e l'in- 
terno di una gigantesca astronave abbandonata fluttuan- 
te nello spazio. Ogni giocatore (da uno a tre} controlla 
una squadra di cinque Space Marine - unità d'assalto d'e- 
lite protette da robuste corazze ed equipaggiate con le ar- 
mi piu letali tra quelle messe a disposizione dal! 
imperiale. 

L'astronave- non ci sono premi per 
chi indovina - è infestata da ogni sorta 
ira ahenoide. Lo scopo dei co- 
-jggiosi marine non è però sempre 
quello di fare piazza pulita degli avver- 
sari. Ci sono dodici differenti scenari 
tra i quali scegliere prima di iniziare la 
partita, e le missioni da compiere van- 
no dalla distruzione del reattore cen- 
trale dell'astronave, a missioni diversive, 
all'eliminazione di un comandante a- 
.nicolarmente tosto. 1 marine 
arrivano sul luogo dell'azione a bordo 
di un piccolo vascello d'assalto, ed ini- 
ziano la partita ai margini del campo 
di gioco. L'interno dell'astronave non 



è sempre uguale, ma varia secondo la missione scelta. 
Prima dell'inizio dell'avventura i marine possono essere 
equipaggiati con vari tipi di armi - dai bolter (fucili mi- 
tragliatori che sparano proiettili perforanti a rpciata (*pW 
siva) alle armi al plasma e alle vibrolame per il 
combattimento corpo a corpo. La sequenza di gioco è di- 
visa in fasi. Prima di ogni movimento viene estratta ca- 
sualmente una carta degli eventi che determina quali 
condizioni speciali jdianno in allo duianic ijucl turno. 
Le carte degli eventi includono momenti di frenesia da 
parte degli alieni, attacchi d'appoggio effettuati dalla na- 
ve-base dei marine, inconvenienti vari (armi scariche o 
inceppate, intervento delle difese automatiche dell'astro- 
nave...), intervento di imita aliene d'elite, ecc.. 

I marine muovono a fumo, un uomo alla volta. Tran- 
ne nei casi in cui una carta degli eventi stabilisca diver- 
samente. 1 maruie possono min . ima volta 
per turno, nell'ordine che preferiscono. Altre azioni per- 
messe sono l'utilizzo dello scanner (die rivela le posizio- 
ru degli alieni nella zona circostante, senza però mostrarne 
la nahira). l'apertura delle porte elettroniche dell'astrona- 
ve e l'impiego di equipaggiamento speciale (come le gra- 
nate fumogene). La vista e dall'alto ma un icona particolare 
permette di spostare la visuale in una vista isometrica ^D, 
già incontrata in Hero Quei. Molte sono le sorprese che 
attendono la coraggiosa fanteria dello spazio all'interno 
degli scafi abbandonati. Il più delle volte queste sorpre- 
se sfociano in furiosi combattimenti a colpi di armi ul- 
rratecnologiche. Ogni arma è caratterizzata da un fattore 
d'attacco che indica quanti dadi devono essere lanciati 
quando viene utilizzata contro un avversario, e di che ti- 
po. I dadi bianchi a sei facce, riportano la cifra o su quat- 
tro facce, la cifra i sulla quinta e la cifra 2 sulla sesta. I 
dadi rossi (più cattivi) sono identici, ma al posto di uno 
su una faccia riportano la cifra 5. Alla somma dei risul- 
tati ottenuti viene sottratto il valore d'armatura del ber- 
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Laser Squad della Biade, era un gioco di 
combattimento tattico ambientato nel 
'_ lontano futuro. Il giocatore comandava 
una squadra di fanteria d'elite in una 
serie di missioni di complessità cre- 
scente. Sostanzialmente era più com- 
plesso di Space Crusade, con un maggior 
numero di armi e armature tra le quali scegliere e moltis- 
simi oggetti di equipaggia- 
mento. Dal punto di vista 
grafico e sonoro era Inferiore 
al gioco della Gremlln. ma la 
maggiore complessità ed il 
grande numero di opzioni lo 
rendevano un gioco più adat- 
to agli appassionati di giochi 
di guerra "hard". Space Crusade ha II pregio di essere più 
immediato e graficamente gradevole. 



Versione Amiga 



La grafica è molto buona, e nella 
•J, vista 3D ricrea molto bene II 
senso di claustrofobla che si 
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prova quando marine coraz- 




zati si muovono per gli stretti corridoi di 
un'astronave. Il sonoro svolge discretamen- 
te il proprio ruolo, con urla e botti vari. Spa- 
ce Crusade dà il meglio di sé quando viene 
giocato in compagnia, ma anche le partite in 
solitario sono soddisfacenti, molto più di 
quanto accadesse in Hero Queet, perché a- 
vere al proprio comando una squadra di uo- 
mini invece di un personaggio singolo aiuta 
a sentirsi coinvolti nell'azione e ad interagi- 
re maggiormente con quanto accade sullo 
schermo. 



La «barman 
-.M. oplioni 

l'icona In batto 

annuirà 

Bimana di 
->n<a.» dittn, 




faglio. U differenza, se positiva, sono i punti fenta inflit- 
ti. I marine e gli alieni normalmente hanno un punto fe- 
rita solo. I dreadnought, robottoni alieni corazzati e 
attivissimi, ne hanno quattro, mentre il sergente a capo 
della squadra di marine ne ha ben sei. Equipaggiamenti 
ed eventi particolari permettono talvolta di rilanciare ì da- 
di se il risultato non soddisfa. Alcune armi possono attac- 
>.are più bersagli contemporaneamente se questi si trovano 
in una stessa area. 

Più missioni possono essere collegate in una Campa- 
nia completa, nella quale non mancano promozioni, i- 
inominie ed equipaggiamento extra. 

Spact Cruude dà il suo meglio nella versione con più 
giocaton. dove rutti sparano contro tutti mentre gli alieni 
anaccano allegramente senza fare distinzioni. In realtà, 
e proprio in queste partite che lo spunto del gioco di so- 
cietà viene restituito intatto, mentre quando si gioca da 
soli contro il computer il divertimento è alquanto diluito. 

Complessivamente, la Gremlin può essere soddisfatta 
dello splendido lavoro effettuato in questa conversione, 
il gioco da tavolo è stato ricreato in ogni sua sfumatura 
e l'interfaccia utente, più raffinata rispetto a quella di He- 
ro Quest rende il fluire della partita molto maio macchi- 
noso. Un gioco per computer non potrà mai sostituire lo 
splendore dei grandi tabelloni colorati costellati di minia- 
ture e di dadi rotolanti, ma è anche giusto giudicare Spa- 
ct Crusade per quello che è: un'ottimo gioco di 
combattimento tattico divertente e tecnicamente inecce- 
pibile. Non esito a raccomandarlo a tutti, soprattuno agli 
appassionati di Alicns e a chi ha già gustato sul tavolo di 
casa le delizie dell'universo di Warhammrr 40 fc. 

Vìihwizo Berma 
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AGONY 






ormai gloriosa software house inglese sembra 
essersi spedalizzata in due generi particolari dell'universo ludico: 
gli adventure dinamici, a volte tendenti al picchiaduro e altre al- 



tre al rompicapo, e gli shoot'em'up: i risultati hanno talora 
lasciato a desiderare, soprattutto quando, sull'onda del 
successo di un titolo, si è tentato di replicare affrettatamente 
e senza fantasia. Il comun denominatore di tutti i giochi, 
buoni e cattivi, di questo marchio è l'elevatissima qualità 
per quanto riguarda l'aspetto audio-visivo: l'elemento 
tecnico e sempre stato considerato l'ossatura attorno alla 
quale deve essere ideato il prodotto, anche a costo di rel- 
egare la giocabilità in secondo piano. Bisogna ammett- 
ere che questa filosofia paga, neDa misura in cui non viene 
applicata troppo scopertamente, tanto che portò alla 
realizzazione di pietre miliari quali Barbarion, Bkod Money, 
Mtixacc (il primo ad utilizzare dinamicamente i 64 colori 
delia modalità Half Brighi di Amiga) e Beasi (che porto 
ad un livello di eccellenza la tecnica dei fondali a movim- 
ento parallattico) pei citarne solo alcuni. In questo ambito 
deve essere inserito uno "spara & fuggi* come Agony, un 
cocktail esplosivo di grafica e sonoro che ha saputo stupirmi 
per le incredibili acrobazìe uilormaUche di Yves Grolet, 
il programmatore che ha permesso al team artistico dì 
esprimersi senza limitazioni. 

La storia parla di un mago, Acanthropsis, che all'apice 
della sf..ortuna che può colpire una persona si sveglia un 
mattino e sente che quello è "'ultimo giorno che gli resta 
da vivere ma, verso il tramonto, scopre l'oggetto di una 




La «Marmala introduttiva del primo iivalio vi la«*ra a bona aperta 
por la «uà incredibili bollana. Aipattat* di tanti ra la colonna 
«onora! una «ara ♦ propria mania marnata! 



vita di studi e ricerche: il Potere Cosmico. Qualcuno dovrà 
pure ereditare questa conoscenza e chi se non Alestes 
Mentor, i due fedeli apprendisti, entrambi grandi esperti 
di magia ed egualmente degni di succedere al Maestro. 

Non resta che sottoporli ad una prova che dimostri chi 
dei due merita il Potere e toccherà a voi 
aiutare Alestes, nella sua forma di gufo 
mistico (adesso sappiamo chi è lo 
iettatore). a combattere i terribili mostri 
che Mentor tenterà di opporvi. 

Una volta inserito il dischetto lo sch- 
ermo diverrà grigio e nell'angolo in basso 
a destra un ideogramma vi consiglierà 
di collegare it vostro Amiga ad un 
amplificatore stereo: all'apparire della 
presentazione (tutte immagini rigorosam- 
ente in alta risoluzione interlacciata!) 
capirete il perché: l'audio e assolutam- 
ente straordinario, tanto che la musica 
che accompagna la schermata iniziale 
sulla quale scorrono i titoli, un pezzo per 
pianoforte, potrebbe provenire da un CD. 
Premendo il pulsante di fuoco il gioco 
inizia e viene subito visualizzata un 
immagine in attesa che il caricamento 
del livello sia completato. I livelli in totale 
sono sei, come sei sono le stupende sch- 
ermate di attesa, dei veri e propri quadri 
curati nei minimi particolari, addinttura 
firmati, accompagnate da motivetti 
musicali sempre differenti: per i primi 
tempi vi spiacerà addirittura che la routine 
di caricamento sia cosi rapida (in rapporto alla mole di 
dati necessaria per ogni livello) da impedirvi di gustare 
appieno queste delikatessen digitali. 

Poi lo stupore: al momento di manovrare il joystick si 
rimane impietriti di fronte allo spettacolo: Alestes, cioè il 
personaggio che comandate, è un gufo che ricorda molto 




Oual pallone gonfiai 
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il simbolo della Psygnosis, aniruatg alla pcifcziunc. um 
una fluidità ed una fedeltà al movimento reale dell'animale 
che non trova aggettivi Che dire dei fondali, articolati su 
tre livelli a movimento parallamco con il più vicino statico, 
il secondo animato!!) ed il terzo anch'esso statico ma con 

sfumature di colore dà fai invidia alle 

più potenti console. Un brano più 
movimentato commenta l'azione che 
vede il personaggio muoversi verso 
destra, con libertà di spostarsi su tutto 
lo schermo mentre il paesaggio scorre 
a velocità costante. Premendo il tasto 
di fuoco per meno di mezzo secondo 
ti spara un colpo luminoso mentre ten- 
endolo premuto si attiva un menù che 
ci permette di scegliere una tra le armi 
magiche: inizialmente nessuna di queste 
è utilizzabile in quanto devono essere 
attivate raccogliendo delle pergamene, 
lasciate dai nemici, che libereranno 
l'icona corrispondente all'incantesimo 
dalla X che la copre quando non è sel- 
ezionabile. Gli incantesimi hanno una 
durata limitata e non possono venire 
riutilizzati. 

Abbattendo i nemici avremo anche la 
possibilità di raccogliere pozioni per 
incrementare il raggio di azione dei 
dardi luminosi ed un massimo di due 
spade, una sopra e l'altra sotto il gufo, 
clic si riveleranno molto utili per dif- 
endersi da attacchi provenienti dall'alto 
e dal basso. Molti e molto vari i nemici, con il solito 
guardiano di fine livello, che non sono una vera minaccia 
fino al terzo quadro ma diventano degli ossi duri dal quarto 
in poi. impegnando duramente anche gli smanettoni più 
incalliti. Il primo livello è addirittura troppo facile da 
completare ma vi darà l'occasione di distrarvi osservando 
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i particolari dell'ambiente che vi circonda come il 
movimento delie onde, l'accuratezza dei relitti, i colon 
del delo. Nei quadri più avanzati il segreto e...non morire. 
Bella scoperta vero? Il fatto è che quando si viene colpiti 
si perde parte dell'efficienza dello sparo ed una delle 
spade, se se ne possiedono, innescando in questo modo 
una successione di morti ingloriose. 

Prima di concludere vorrei spendere alcune parole 
riguardo alle sofisticate tecniche utilizzate in ambito 
grafico, per certi versi decisamente innovative. Quando 
si ha a disposizione un numero limitato di colori per 
rendere un'immagine viene utilizzata la tecnica del 
dithenng: alternando i pixel di un colore a quelli di un 
altro molto simile si ottiene una sfumatura a metà tra le 
due tinte di partenza; in questo modo, partendo 
dai 4096 colori di una palette si può arrivare ad 
ottenerne più di 100.000. oppure è possibile 
aumentare il numero dei colori presenti 
contemporaneamente sullo schermo, come nel 
caso di Agony. A Yves Grolet questo non bastava 
ancora, poteva funzionare sugli oggetti in 
movimento che il giocatore non riesce ad osservare 
attentamente, l'ultimo sfondo però, quello che per 
effetto della parallasse resta fermo, è sempre lì, 
ben visibile ed esposto alla critica. A questo punto 
1! colpo di genio: le righe di un colore e quelle 
dell'altro vengono scambiate ad altissima frequenza, 
mescolandosi perfettamente con un effetto di 
omogeneità estrema. Il risultato è talmente perfetto 
che non me ne sarei accorto se. avendo provato il 
programma su di un Amiga con scheda 
antiflickenng, non avessi notato un leggero sfarfallio 
sull'ultimo fondale: è sufficiente mettere in pausa per 
vedere il vero aspetto delle sfumature e vi assicuro che la 
differenza è abissale. 

In sintesi siamo di fronte ad un piccolo capolavoro, un 
software a cui si può muovere solo la critica della scarsa 
originalità, quanto a meccanica di gioco, e forse dell'infelice 
scelta dei colori dei nemici che in alcuni livelli sono 
assolutamente mimetici, indistinguibili dallo sfondo. 
Se proprio non volete comprarlo, considerando che una 
volta terminato lo tirerete fuori dal cassetto solo per farlo 
vedere agli amici, almeno cercate di giocarci. 

Alessandro Cattali 




http://speccy.altervista.orq/ 



Il concorrente più diretto, può essere indl- 
viduato in R-Type 2. Anch'esso è uno 
- shoot 'erti' up con scorrimento orizzon- 
*" tale con dozzine di nemici da eliminare 
* metodicamente. Per coloro che apprez- 
zavano il coln-op R-Type 2 è sicuramente 
l'acquisto migliore, ogni parte del gioco origi- 
nale è stata riprodotta perfet- 
tamente. Agony però è stato 
pensato per l'Amiga e tecni- 
camente è Infinitamente su- 
periore, se cercate un prodot- 1 
to originale, non potete 
sbagliare: Agony è II gioco 
che fa per voi. 





Oh paetaoglo Idilliaco, penato eh» 9I1 «mUMrl w Mento» mano p 
rovinar* lutto. 




Quett o drago In detompoililoiae e 
toavantoao. non ti può dir» <h> I 

programmatori non ti siano praoctupali 



in almoslara Inquietante 



Quasi onda solidificata non a 
particolarmente dura da Konliragef*. m* 
* tolo un «staggio di quello the vi attende 
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La catta» tulio sfondo aono animanti 

mui't- umbra tratta da un epl*odio t 
SUr Ira* • Il tutto contribuirà a 

<01n.nL91.rvl tino al l'In venati mll e 




il guardiano dalla 
11 boomar ang 
a .paventar- un mago 
Akwta»! 



Versione Amiga 



Dire che la macchina è stata sfruttata al massimo 
e veramente sminuire II lavoro di questo team 
eccezionale. La grafica è al massimi livelli ed II 
sonoro è Inarrivabile dalla maggior parte del 
programmi musicali per Amiga. 
Le uniche riserve derivano dalla longevità ma In 
questo caso faccio appello all'abusato "carpe diem", ne vale 
davvero la pena. 



Ed acro a voi un quadro dal lai 

Mh«nr.ata di introduttori* dal lecondo livello! 







E' «oliamola 



.«ile 



Hai tano li 
cominciano a Cara la 
loro compana I 
primi riamici 

' mime t.ci ' * un 

poetato dover 

morirà «mi pota.*, 
rondata conto dal 
perche. 
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• Grafica • Siaria 
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Sa * mov tm orito non roaaa Mf 
■ola orinomela verao dottra 
ma pHt movimen t ato, ala B-ood 
Money par mtanòard. a la vaio- 
dia ioIo le gg o, i n a-i t* rnaoqkira. 
ti voto farebbe «tato almano 
*40. La ra a li ita (Iona larebbe 
paro proibitiva, atmano par ora. 
a in fonde il gioco e già bollo 
coti, gialle aneli* al vjnoro «he 
ha un patti dalarmlnante per 
guanto riguarda II coinvolgi- 
mento nell'anione. So U 
Miooprena ti * dhnoatrata regi- 
na doli* n-™ ut» ri tini, la 
Piygnoti*. anche te con un livel- 
lo medio Inforlora. ti propone 
come regina dal gioì hi d* elio- 
ne, wprattutto grafie alla acel" 
ta * pnvUoguira gli kn.ert -menti 
nella ricerca phittosto che nella 
litania po' la consentono di 
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COMPUTER ONE 

VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA 

Tel. 051/343504 - Fax 051/344906 

051/343362 BBS 051/347736 

ricerca spasmodica del prezzo più' basso in rapporto alla qualità' e al servizio 
ricerca del servizio accurato pre e post-vendita 



ricerca della disponibilità', 
ricerca di riparazioni veloci, 
ricerca di consulenza qualificata 
ricerca di novità' in assoluto. 



DOVE SIAMO A BOLOGNA > 

ORARIO: DALLE 9 ALLE 19:30 CONTINUATO 
CHIUSO LUNEDI' MATTINA 




HARDWARE E SOFTWARE PER COMMODORE E PC, SPECIALIZZATI IN ACCESSORISTICA PER AMIGA 
VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GENLOCK, ESPANSIONI, SCHEDE GRAFICHE, HARD DISKS INTERNI 
ED ESTERNI, SCHEDE ACCELERATRICI, PRODOTTI PROFESSIONALI DIGITALIZZATORI AUDIO-VIDEO 
IMPORTAZIONE DIRETTA E ASSORTIMENTO COMPLETO DI CONSOLES E CARTRIDGESI!!! 



prezzi IVA inclusa VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA 

OGGI COMPUTER ONE E' IN GRADO DI OFFRIRTI: 
LA PIÙ' VASTA GAMMA DI PERSONAL COMPUTERS 



Assemblati su misura per soddisfare qualsiasi tipo di esigenza, dal semplice 286 20 Mhz ai veloci 
386/33 e 40 Mhz ai sofisticati 486/33 Mhz ai NUOVISSIMI 486/50 Mhz! I contenitori? dal comodo 
"mini slim" per chi ha esigenze di spazio al desktop, minitower, miditower, tower e maxi/tower! 
Gli hard disks? dal 40 Mb al 2 Gb, inoltre qualsiasi tipo di scheda video, monitore, accessori, 
Un esempio? PC 286/20 Mhz, 1 Mb ram, cabinet da tavolo, drive 3,5" 1,44 Mb, controller per 
drive ed hard disk, 2 uscite seriali, 1 parallela, 1 porta joystick, hard disk da 40 Mb.tastiera italiana 
monitor VGA, scheda video VGA 800x600 testato e garantito 12 mesi LIT. 1.331.000 

IN OMAGGIO: Mouse atre tasti, tappetino mouse, adattatore 9/25 pin, Joystick a microswitch!!! 
TELEFONATE PER PREVENTIVI GRATUITI IMMEDIATI!!! 



INOLTRE 



VXL 30 25 MHZ per A500e2000 
Lit. 660.000 




VXL 30 40 Mhz per A500 e 2000 
con coprocessore matematico 
68882 Ut. 1 .399.000 




ECCEZIONALE SUPEROFFERTA 
Ad Speed per A500 e 2000 

LIT. 319.000 


OFFERTA ESPANSIONI AMIGA 

AMIGA 500 e 500 PLUS 

51 2Kb no clock. Ut. 65.000 

512kb + clock. Ut. 78.000 

512kbesp.a2Mbconclock. Lit. 95.000 

1 Mb per A500 plus Lit 150.000 

1 ,5Mb int. exp. a 4Mb +ck>ck Lit 259.000 

2 Mb int. exp. a 4Mb +dock. Ut. 299.000 
2,5Mbint.exp.a4Mbtdock....Ut. 339.000 

3Mbint.exp.a4Mb+dock. Ut 379.000 

4Mb int. con clock Lit. 459.000 

6Mb int con dock NOVITÀ' Ut. 843.000 

8Mb SUPRA estema. passante.Ut. 999.000 

AMIGA 2000 e 3000 

2Mb espandibile a 8Mb Ut. 340.000 

4Mb espandibile a 8Mb Ut 500.000 

8Mb Ut 799.000 

Moduli SIMM 1Mb 70ns Ut. 83.000 


Amiga 500 Plus Lit. 690.000 
AMIGA 600 Ut 790.000 
Amiga 2000 Lit. 1.240.000 
Amiga 3000 25/52 Ut. 4. 1 99.000 
Amiga 3000 25/100 Ut. 4.899.000 


HARD DISKS 

INTERNI PER A500/A20O0 -NOVIA- 

Si trarta di hard dlsks da 2.5" con controller 

Ai-Bus da installar» sul 68000 DI semplice 

installazione, non ncnieoono sakJalurefllllll 

LASCIA LIBERO IL BUS ESTERNO ( A50O ) 

NON tlTIl I/VA RI OT ( APOno ) 

20Megabytes Ut. 409.000 

40 Mogabytes Ut. 69Q.0O0 

-60 Magabytes Ut 1.10O.0O0 

85 Megabytes ut 1.400.000 

INTERNI PER ASO0/A2O00 -NO VIA/A DSPEEO 

Come i precedenti ma con ADSPEED 16Mh* 
già' incorporatoli IMI 

20 MogabytovADSPEED Ut. 890.000 

40 Megabytes^ADSPEED Ut. 1.099.000 

-SO Megabytes/ ADSPEED Lit. 1.639. OOO 

-85 Megabytes/ADSPfcED Ut. 1.790.000 

INTERNI PER A5O0 A2O00-PRIMA 
Sl tratta di Hard Disks QUANTUM da 3.5" da In- 
stallare al posto del drive interno Compreso nel 
la confezione un BOOT DF! elettronico che per 
mene di riconoscete automaticamente il primo 
drive esterno come DFO. nessuna sakJaiuraMMM 

-52 Megabytee Ut 849. OOO 

105 Megabytes Ut 1.250.000 

120 Megabytee Ut. 1.379.0O0 

240 Megabytes ....Ut 1.909.000 

INTERNI PER A50O A2O0O-PRIMA ADSPEED 

Come i precedenti ma con ADSPEED iSMhz 

già' incorporato. 

52 Megabytes/ADSPEED Lit 1.239.000 

105 Megabytes/ADSPEED Ut. 1.040.000 

1 20 Megabytes/ADSPEED Ut. 1.709.000 

-240 Mogabytos-ADSPEED Ut 2.370.000 

ESTERNI PER ASOO SCSI 
GVP IMPACT II 52Mb exp 8Mb. Ut 1.061. OOO 
GVP IMPACT II 105Mb exp 8Mb. Ut 1.500.000 

DATAFLVER 52Mb exp. 8Mb Ut. 945.0OO 

DA1AFLVER 1 05Mb exp. 8Mb . Ut 1.320.0OO 
DATAFLYER 120Mbexp. 8Mb ..Ut 1.465.000 
OCTAGON 508 52Mb exp 8Mb. Lit. 090.000 
OCTAGON 50S 105Mb exp 8Mb Ut 1.410.000 
OCTAGON 508 l?OMh exp 8Mb Ut 1.530.000 
ESTERNI PER A50O AT BUS 

ROCHARD 40Mb exp 8Mb Ut 919. OOO 

ROCHARD BOMbexp. 8Mb Ut. 1.099.000 

ROCHARD 120Mb exp 8Mb Ut 1.200.000 

ROCHARD 240Mb exp 8Mb ...Ut. 2.099.000 










VIDEO BACKUP SYSTEM 

Una eccezionale alternativa per salvare grandi 
quantitativi di dati II sistema permette di salva 
re files, directories. rischi e se necessario 
anche back-up di hard disks, senza alcuna dif- 
ficolta', Utilizzando un VIDEOREGISTRATORE 
Ogni videocassetta VHS da 240 minuti offre 
uno spazio pan a circa 200 MB" Un disco AMI- 
GA può' essere salvato caricato in circa 1 mi 
nulo II sistema inoltre permette di scegliere in 
caso di back-up. la registrazione dei soli files 
modificati dopo l'ultimo back-up eseguito. 
IMPORTANTE»! l'uso del VIDEO BACKUP non 
richiede il possesso di alcun Hard Disk. La con 
fezione comprende anche una videocassetta 
con oltre 160 MB di software PD!!!!! 

UL 199.000 




Disponibili inoltre: Unea completa stampanti 
EPSON. NEC, PANASONIC, STAR, OKI, 
MANNESMANN, CANON, KODAK 
accessoristica spedalizzata per Amiga e PC 
grafica professionale, GENLOCK, digitalizza- 
tori. SOFTARE GRAFICO PROFESSIONALE 
Richiedete il nostro catalogo GRATUITO !!! 
APERTI DALLE 9 ALLE 19:30 
ORARIO CONTINUATO 




COA£OLES 

Megadnve Pai ùl 266.000 

Megadnve Scart Lit 256.000 

Gamegear Lit 248.000 

Neo Geo ( 32 BIT ) Lit 699.000 

Mega Cd Rom con 2 giochi Lit 799.000 

3,imebo> Lit 155.000 


Ampio SHOWROOM a Vostra disposizione con dimostrazioni di CONSOLES. AMIGA, LASER DI8K, 
PERSONAL COMPUTERS AMSTRAD E COMPATIBILI, COMMODORE; CDTV (Oltre 1 QQ titoli disponibili II!) 
SOFTWARE ORIGINALE COMMODORE E PC, TUTTE LE NOVITÀ' PER LE CONSOLES DIRETTAMENTE 
DA USA E GIAPPONE IN CONTINUO AGGIORNAMENTO E SEMPRE DISPONIBILI ti 1 

COME ORDINARE: SPEDIZIONI: RIVENDITORE AUTORIZZATO 

TELEFONO FAX posta 24 ore .u 24 pagammo anticipalo NESSUNA SPESA AMSTRAD SOFTEL 
051-343.504 051-344906 fflvESvSt* '" BBS pagamento conlrassegno: a loflail Lil. 12.000 ^GVP^N ©SET 
051-343.362 40138 Bologna 051-347.736 corriere (pagamento anticipato)* lorfait LI. 40.000 KjxìiinJ lem»* 
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Genere Piattaforme 
Casa Rei * 
Sviluppatore Andrew Braybrook 
Prezzo L n.p 



M O 



FIRE""> 




volte come sono i casi della vita. Una casa di software 
(Mirrorsoft) perde il suo principale gruppo di sviluppatori (Bitmap Brothers), 
trova un secondo gruppo (Graftgold) in grado di sostituirli degnamente, 
poi fallisce e questo secondo gruppo 
passa alia casa di software del primo 
(Renegade). che nel frattempo si è 
messo ad editare giochi in proprio. 



St-mbrano intrecci da romanzo d'appendice, invece è la 
vera storia di come Firc and Ice e diventato il pnmo gio- 
co della Renegade non largato Bitmap Brothers - e che 
gioco! 

Il nome del disegnatore/programmatore di Fire and Ice, 
Andrew Braybrook. dovrebbe già dire molto sulla quali 
la del gioco. Con alle spalle titoli come Uridium. Para- 
droid 90 e. soprattutto, ftainlxw liands è evidente che le 
aspettative sono enormi. Dopotutto Firc and Ice. come 
Riimboiv Islanda, che è forse il migliore platiorm game 
per Amiga mai realizzato, e anch'esso un gioco di piatta- 
forme. 

La trama, come sempre in questi casi, non è il massi- 
mo dell'originalità, quindi la riassumo brevemente; uno 
stregone cattivo ha trasformato in suoi scagnozzi uomi- 
ni e animali e Cool Coyote, l'improbabile eroe di Kb tua 
Ice. deve affrontare mille pericoli per arrivare a sconfig- 
gere lo stregone e salvare la Terra. 

L'universo di Firc and Ice è diviso in sette mondi (vedi 
box), ciascuno formato da quattro livelli. Il titolo e un'in- 
dicazione di quello che vi aspetta: il gioco comincia nel- 
le glaciali regioni artiche per finire in un torrido deserto 
(sarebbe più giusto Ice and Fire. ma probabilmente non 
suonava bene). Queste diverse ambientazioni climatiche 
non sono solo estetiche, ma hanno la loro importanza nel 
gioco come vedrete in seguito. All'inizio di ciascun livel- 
lo una mappa in miniatura mostra la configurazione del- 
lo stesso, consentendo al giocatore di farsi un'idea della 




luterà) Cool Coyote w 
."tri vcOe in i/MOirvrtu 
diodo te fùuenvtl etl 
v*iio un'ot 




dislocazione delle monete e dei bonus nel liv>- 
mappa non è indicala la porla d'uscita, che dovrete tro- 
vare da voi. ma comunque il percorso da compiere e in 
un certo senso guidato dalla disposizione stessa delle piat- 
taforme e quindi, prima o poi. a si va a sbattere contro. 

l'er passare da un livello all'altro Cool Coyote deve re- 
cupciarc 1 sei pezzi della chiave che apre la serratura/por- 
la del livello, dando accesso a quello successivo. I pezzi 
si onengono distruggendo i nemici die li detengono. 

Spesso la porla d'uscita si trova circa a meta o poco più 
del livello, non alla fine: potete infilarla subilo e passare 
al livello successivo oppure conlinuare l'esplorazione del 
livello alla ricerca di bonus, vite extra e power-tip vari. 



Questa e una buona idea perche da la possibilità a gioca- 
tori di diversa abilità di godersi il gioco in ogni caso. I gio- 
catori meno abili cercheranno probabilmente di arrivare 
il più velocemente passibile alla porta, mentre quelli più 
esperti continueranno l'esplorazione della seconda par- 
te del livello, solitamenie più difficile ma più zeppa di bo- 
:':alica è come una curva di apprendimento 
graduata sull'abilità del giocatore. 

Cool Coyote è armato di palle di ghiaccio con le quali 
prima congela e poi distrugge i nemici. Fortunatamente 
non e tutto qui. Cool Coyote ha altre frecce al suo arco 
(metaforicamente, intendo, alla Trapattoni). Tutte le ar- 
mi evira però funzionano sul principio del congelamen- 
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to ed essendo ciascun mondo ambientato a latitudini di- 
verse, più elevata è la temperatura, meno dura l'effetto di 
congelamento delle armi di Cool Coyote. La situazione, 
col progredire del gioco, diventa sempre più (letteralraen- 
te) incandescente e si fa critica, diventando quasi impos- 
sibile, nell'ultimo mondo, quando i nemici restano congelati 
per un millesimo di secondo o giù di li. 

Le armi extra sono perfettamente intonate all'atmosfe- 
ra "canna" del gioco e molto làntasiose: sfere di ghiaccio 
(in realtà più simili a caramelle di menta) che esplodono 
sparando a raggiera, sventagliate di palle di ghiaccio, fioc- 
chi di neve che funzionano da "smart bomb" congelan- 
do tutti i nemici sullo schermo, nuvole fantozziane gonfie 
di pioggia che congelano chiunque a passi sotto, cinque 
secondi di invulnerabilità o anche un ultralatrato che ge- 
la e distrugge tutti coloro che sono a sufficiente distanza 
per sentirlo. In genere sono nascoste dentro dei blocchi 
di ghiaccio indicati da punti di domanda. Il primo di que- 
sti blocchi è visibile, ma i successivi dovrete scoprirli da 
voi Per farli apparire bisogna colpirli con le palle di ghiac- 
cio: quindi sparate all'impazzata un po' dappertutto e ve- 
drete che ne apparirà qualcuno. 

Nei primi livelli c'è un modo migliore per rifornirsi di 
fiocchi di neve: le nuvole. Le nuvole non sono li soltanto 
per bellezza, ma contengono fiocchi di neve in quantità 
e per prenderli bisogna tempestare le nuvole fino a che 
non diventano scure e fanno cadere i flocchi di neve, che 
bisogna rapidamente raccogliere prima che si sciolgano. 
Attenzione però a togliervi di mezzo non appena ne 
avrete raccolto un certo numero perché la nuvola diven- 
terà nera e minacciosa ed emetterà lampi che trasforme- 
ranno Cool Coyote in una radiografia. 

Tutto questo armamentario vi verrà utile perché i mon- 
di di Fire and Ice sono pieni di nemici di ogni genere, e 
non c'è mai un attimo di pausa (anche se la cosa non è 
assillante), soprattutto nel livello della foresta amazzoni- 
ca - forse il più difficile di quelli che ho giocato - dove i 
nemici sono in numero sinceramente soverchiale. 

Un'altro elemento importante del gioco è il cucciolo!- 
to che accompagna Cool Coyote nelle sue peregrinazio- 
ni. Questo simpatico personaggio può venire utile in due 
modi. Pnmo. come avanguardia armata: premendo U pul- 
sante di fuoco rapidamente, il cucciolotto saltellerà da- 
vanti a voi, ed essendo invulnerabile, potrà congelare e 
distruggere i nemici pnma che si avvicino a voi. Secon- 
do, come bonus: se riuscirete a farlo/i entrare (mi rac- 
comando, prima di voi) nella porta del livello guadagnerete 
una pioggia di punti e una vita extra. 

Tutte queste possibilità di fare punti, guadagnare bo- 
nus, vincere vite extra dicono della ricchezza di Firz and 
Ice e lo rendono una continua esplorazione e sperimen- 



I MAGNIFICI SETTE 

Cool Coyote deve attraversare sette mondi prima di poter arrivare al confronto fina- 
le con lo stregone. Ecco una visita guidata ai sette mondi condotta dal nostro tour 
operator. 



La vecchia Scozia e l'ambien- 
tazione del secondo mondo, 
pieno di galli cedroni, conigli 
e nuvole gonfie di pioggia 
che scaricano fulmini come 
noccioline. Alla fine del livello 
c'è II vecchio castello Ma- 
clean, protetto dal classico 
fossato. 



Il quarto mondo e una foresta 
amazzonica a scorrimento 
orizzontale intricata e piena di 
pericoli di ogni genere: da in- 
dios mimetizzati tra II foglia- 
me a enormi lucertoloni a 
piante carnivore che non ve- 
dono l'ora di far colazione a 
vostre spese. 



In questo mondo le cose si 
fanno curiosamente più tran- 
quille: pochi nemici e molte 
possibilità di raccogliere bo- 
nus In quantità. Probabilmen- 
te è la quiete prima della tem- 
pesta che vi aspetta nel selti- 
mo e ultimo livello. 




Il primo mondo « 
formato da piat- 
taforme ghiaccia- 
te piene di pin- 
guini e pendi sci- 
volosi Infestati 
da sciatori Im- 
pazziti. Essendo 
la temperatura 
sottozero. I nemi- 
ci restano conge- 
lati per un bel po' 
rendendo le cose 
piuttosto sem- 
plici. 



In questo livello 
subacqueo Cool 
Coyote e senza 
cucciolotto, ma 
ha almeno una 
maschera da sub 
che gii consente 
di attraversare il 
livello infestato 
di pesci di ogni 
forma e dimen- 
sione senza do- 
ver tornare a gal- 
la per respirare. 



Alla fine della ri- 




Un deserto as- 


gogliosa foresta 




solato e torrido e 


amazzonica, 




l'ambientazione 


Cool Coyote si 




dell'ultimo livel- 


Imbatte In un 




lo: qui non solo 


tempio meo su 




dovrete affronta- 


diversi livelli, che 




re il mago cattivo 


brulica letteral- 




e le suo palle di 


mente di cattivi. 




fuoco, ma 1 suol 


CI vorrà tutta la 




scagnozzi si 


vostra abilita per 




scongelano In un 


venirne a capo. 




millisecondo vi- 
sta la temperatu- 
ra di 50 gradi al- 
l'ombra. 



tazione. Oltre che. come ogni gioco di piattaforme che si 
rispetti, un'esercizio di abilità, tempismo e nervi saldi. 
Tutto questo senza che per una volta vi sentiate fregati 
dal programmatore che fa apparire un neinicu all'improv- 
viso senza che voi possiate inter- 
venire. Ogni cosa può essere 
prevista e/o calcolata in anticipo. 
E questo rende Fire and Ice una sfi- 
da continua e uno di quei giochi 
che vi fanno ripetere all'infinito a 
voi stessi: "Faccio l'ultima e poi 
smetto". 

Graficamente Fire ond Ice è una 
testa per gli occhi: colorato, pieno di fantasia e diverso da 
un livello all'altro a seconda de! mondo in cui ci si trova. 
L'attenzione per i dettagli é maniacale: nei livelli arno 
quando Cool Coyote passa dietro le stalagmiti di ghiac- 



Fire and Ice 

è uno di quei giochi 

che vi fanno ripetere 

all'infinito a voi stessi: 

"Faccio l'ultima 

e poi smetto". 



ciò la sua immagine si vede in trasparenza; le passerelle 
cedono sotto il suo peso; il cielo, lungo tutti i livelli, cam- 
bia dal rosso acceso dell'alba al nero della notte passan- 
do pei tutti i colori intermedi, i gradini di ghldcUu si 
sciolgono sgocciolando dopo qual- 
che secondo. 1 nemici sono ine- 
renti al livello in cui ci si trova e 
sono quasi sempre sprite buffi, 
fantasiosi e ben animati: nel pn- 
mo mondo trovate pinguini, gab- 
biani, trichechi ed eschimesi; nel 
secondo livello, quello del castel- 
lo scozzese, galli cedrone, scozze- 
sini in kilt e conigli: nella foresta amazzonica piante 
carnivore, lapilli infuocati e indios con dardi avvelenati 
che sbucano dal fogliame. Anche per quanto riguarda la 
grafica, insomma, tutto sembra essere stato pensato e ri- 
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a Versione Amiga 



j55 Graficamente II gioco sfrutta al 
massimo le capacita dell'Ami- 
ga. Ciascun mondo ha le sue 
300©C_ caratteristiche stilistiche e 
cromatiche e lo scrolline è fluido come una 
colata di olio da macchina. Il sonoro è pia- 
cevolissimo -soprattutto la musichetta In- 
troduttiva al pianoforte - e gli effetti sono 
gradevoli e divertenti. Il gioco à pieno di 
tanti piccoli particolari che è un piacere an- 
che solo stare a guardare qualcuno che lo 
gioca. Senza dubbio uno dei migliori giochi 
di piattaforme del 1992: dubitiamo che si 
possa fare molto meglio di cosi. 



Versione ST 



Lo schermo sarà un po' più pie- 
^ colo e II cielo non sarà cangiaci- 

"ut . . iV a>_ ■ ■ aaa ■ ■■!!■ ikisIaks Amili? 



.,.'S > te come nella versione Amiga, 
seppure varierà dalla notte al giorno. Anche 
la musica sarà un po' meno squillante di 
quella per Amiga. Tutto II resto - glocabilità 
compresa - dovrebbe essere Identico. 



Versione PC 



z£v 




— : 



>*Ad*xZ&?'* ^^iWftj 



i torna ■ ni I lottar- 
rana* dal Cattato 
Maclaan. Itopiaat 
rauitin) Una ioni lot 
tarranaa dal tue ondo 
monda 

[(opra a di) La lo* 
chiom aono degli ut- 
irmi trampolini da 
CUI tn-liar» II bailo 
poi i.gouAoa.a pun- 
ti allumanti la- 
raggiungibili 

ì « patirai «Mi "vallo 
tuftaeguao I rnovf. 
mpntl di Cpol coyota 
tono Influonaatl dal- 
la o. alani» daU ar 
»*a 



(A datila) Il quarto 
mondo e uno dal più 
(Ufficili. Sortati** tul 
ta braccia oW urtato 
Inca è l'unico modo 
«guaita 
Untati 0. pianta cor 

ni. or» 

(tatto in.» grafica 
dal IfaaJlo amataonii 
a rtgogliota guanto I. 

a più villa 



Al momento la Renegade non 
' l C< na ■ neor * d eclso se pubblica- 

w?> re la versione per PC, quindi gli 
utenti MS-DOS dovranno aspetta- 
re ulteriori comunicazioni. 



pensato nei minimi dettagli e questa varietà di fondali e 
nemici spinge a continuare per vedere cosa viene dopo. 

Gli effetti sonori sono ben fatti e imprraosiscono il gio- 
co, mentre la colonna sonora è una serie di allegri moti- 
vetri che vi restano nella testa anche dopo aver spento il 
computer, e non disturbano affatto durante il gioco. 

Comandare Cool Coyote, infine, è un vero piacere, la 
sensibilità dei comandi è favolosa e non vi capiterà mai 
di dare la colpa al joystick per una vita persa. Nel bene e 
nel male, tutto quello che succede sarà merito o colpa vo- 
stra. Questo non è poco in un gioco di piattaforme e va 
a onore di Andrew Braybrook. L'unico appunto che mi 
sento di fare riguarda la regolazione della difficoltà, che 
ritengo un po' troppo difficile per la media dei giocatori. 
Con questo non voglio dire che è ingiocabile, ma è certo 
che dovrete tirare fuori tutto il meglio di voi stessi per 
riuscire ad arrivare allo scontro finale con il mago. E ave- 
re la costanza di perseverare, 

Come qualcuno di voi avrà già capito, Firr and la è uno 
di quei giochi che ha imparato la lezione dei giappone- 
si, che in questo genere di giochi sono maestri. E colora- 
to, carino, divertente, frustrante quello che basta, stiiiiolante 
il giusto, e pieno di cose da cercare, scoprire, trovare, co- 
me nella migliore tradizione dei giochi di Mario. Bra- 
ybrook ha messo anche a frutto quello che aveva imparato 
con Koincro» Iskiuk e il risultato finale è un gioco, anzi 
un K-gioco, che dovete immediatamente aggiungere al- 
la vostra ludoteca. 





Il primo titolo che viene In mente per il 
»^,, confronto è ovviamente Robocod, uno 
m\ dei successi del 1991. I due giochi so- 
J "■ no abbastanza slmili, se non Identici. 
V" ed è difficile trovare qualcosa che II diffe- 
renzi. Sono entrambi due giocabiiissimi giochi di piattafor- 
me di genere "carino", con un'area di gioco vastissima, 
morti nemici e molte cose da fare/scoprire. La glocabilità 
è pressoché identica e anche graficamente hanno delle 
somiglianze, nell'uso ottimale del colori e nella caratteriz- 
zazione simpatica del personaggio e dei nemici. In Flre 
and Ice, forse, la presenza del cucciolotto consente alcu- 
ne soluzioni strategiche non possibili in Robocod. E una 
differenza da poco e in prati- 
ca Il confronto si conclude In 
parità. Non c'è verso di sba- 
gliare, uno vale l'altro. Anzi, 
visto che ci siete, giocateli 
tutti e due. 
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Viale Monte Nero, 15 • 20135 Milano 
Telefono (02) 55.18.04.84 r.a. 
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore) 



Negozio aperto al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza. 




Personal Computer EuroSys 



Venduti in contiQuraiione base (senza monitor), i nostri PC sono 
CONFIGURABILI SU MISURA, ovvero in base alle vostre preferenze, e 
sono coperti da una rjarania totale per 12 mesi. Scegliete VOI il tipo di 
monitor a colon o monocromatico, la scheda grafica che preferite, la 
capacità dell'hard disk (tutti velocissimi, tempo d'accesso interiore a 
24 ms e trasterimento dati superiore ai 700 KB/sec). la quantità di 
memoria Ham, e cosi via. Ecco due esempi di contigurazione: 



modello base 286-20 

mouse 

hard disk 40 MB 

monitor VGA colori 

Totale IVA inclusa 



650 000 
29 OH 



modello base 386-25 
mouse 

380.000 hard disk 80 MB 

495.000 monitor VGA colon 

1554 000 Totale IVA inclusa 

Modelli base 



990.000 
29.000 
560 000 
495.000 
; >4 KM 



t modelli oase EuroSys sono composti dalia scheda CPU di vostra scelta e dalle seguenti 
parti cabinet desktop baby-size con alimentatore switching 200W. 1 disk dnve 3'1/2 da 
1.44 MB. 1 MB Ram espandibile su piastra, opzione shadow Raro per velocitare Bios e 
gralica. scheda video VGA 800 • 600 controller IDE AT-bus per 2 tloppy * 2 HD, tastiera 
estesa 101 tasti USA o 102 tasti Italiana {a scelta), scheda multi I/O con 2 pone seriali - 1 
porta parallela > interfaccia game. 



286 EuroSys 20 MHz - Landmaik 25 MHz 
CPU Intel 60286 16 bit ■ Espandibile a 2 o 4 M8. rat stata* ■ Zoccolo per coprocessore 
opzionale 80787 

388/25-SX EuroSys 25 MHz - Landmartc 31 MHz 
CPU Intel 80386-SX 16732 M • EspaniMMi a 2. 4 o 8 MB. -rat «atei • Zoccolo 
per copiccKSorfl opzionale 80337 -SK 

386/25 EuroSys 25 MHz - Landmark: 33 MHz 

386/33-C EuroSys 33 MHz cache 64K - landmark: 56 MHz 

386/40-C EuroSys 40 MHz cache 64K - Landmark: 66 MHz 



i8M6. o.va.i slatti 'Zoccolo per coprocessore 



650 000 



950 GOO 
1 150000 
1300.000 



1 950.000 

2 990 000 
2 990.000 



CPU Intel 80386 3? Dir > Espandimi!! a 4 
opzionale 80367 

486/33-C EuroSys 33 MHz cache I28K LanOmart: 167 MHz 
4S6/33-C EuroSys 33 MHz cache 128K EISA 
48650-C EuroSys 50 MHz cache 256K 

CPU Intel 80486 32 bit ■ Espandibile a 4 8. 12 o 16 MB man States • Coprocessoie 

80487 D'esente su Seneca 

Parti per configurazioni su misura 

Contigurailoni su misura: aggiungere 

• secondo disk drive 51/4 de 1.2 MB 125 000 

• mouse Genius 29.000 

• mouse Agiler alta risoluzione 420-2100 dpi 79.000 

• SuperVGA 1280x1024 16 colori. 1024x768 256 colori. 1MB Ram, chip Oak 95 000 

• SuperVGA 1024x768 256 colori. 1MB Ram «Ideo, chip Western Digital 195.000 

• H-VGA 1024x768 256 colori 800x600 32 768 colori, chip Tseng ET-4000 270 000 
■ Tiga-VGA 1280x1024 16 colori, 1024x768 256 colori, chip Teias TMS 34010 750.000 

• hard disk 40 MB Seagate 24 ms. 380.000 

• hard disk 52 MB Quantum 17 ms. 430 000 

• hard disk 80 MB Seagate 1 7 ms. 560.000 

• hard disk 1 05 MB Seagate 15 ms. 595 000 

• hard disk 125 MB Seagate 15 ms. 750.000 

• hard disk 210 MB Western Oigital 14 ms 1.170.0OO 

• hard disk 330 MB Seagate 15 ms 1 950 000 

• backup slreamer 50,150/250 MB 1.100.000 

• controller IDE High Speed cache 4 MB Ram (0.5 ms.) 790 000 

• controller IDE High Speed cache 4 MB Ram |0.5 ms.) bus EISA 990.000 

• hard disk SCS1 105 MB Quantum 17 ms. 335 000 

• hard disk SCSI 210 MB Quantum 15 ms 1 430.000 

• hard disk SCSI 330 MB Maxtor 14 ms. 2.730 000 

• hard disk SCSI 670 MB Seagate 14 ms. 3.310.000 

• hard disk SCS1 1.3 GB Hitachi 14 ms 5 190 000 

• controller SCSI High Speed cache 4 MB Ram (0.4 ms.) 1.460.000 

• controller SCSI High Speed cache 4 MB Ram (0.4 ms.) bus EISA 1.650 000 

• cabinet mlnltower 4 posizioni 50 000 

• cabinet tower 6 posizioni 1 50.000 

• per ogni 1 MB di Ram aggiuntivo 90.000 

Sistema operativo aggiungere 

• Microsolt Windows 3.0 in italiano 150 000 

• MS-DOS versione 5.0 in italiano 160.000 

• DR-OOS versione 5.0 In italiano 80 000 

• OR Concurrent DOS 3 01 multiuser multitasking 450 000 

• DR Multiuser DOS 5.0 multiuser multitasking 1.120.000 

Stacker 235.000 

SUdcer Hardware 360 000 

Software per comprimere (circa 2 i ) < oau sud ruio bis* in lampo reale • 

Compatibile con controller IDE. SCSI o ESDI 



Hardware per PC 


MotherboardXT12MHz 


114.000 


Motherboard AT 20 MHz 


179.000 


Molherboard 386 SX 25 MHz 


394 000 


Motherboard 386 25 MHz 


590 000 


Molherboard 386 33 MHz 64K cache 


730.000 


Molherboard 386 40 MHz 64K cache 


960 000 


Motherboard 486 33 MHz 12BK cache 


1 530 000 


Molherboard 486 50 MHz 256K cache 


2.690 000 


SoundBlaster 2.0 


269.000 


Nuova versione compatto*! Windows 3 O • Campiona a 44 t KHz 




SoundBlaster Pro 2.0 


449.000 


Con CVWS 24 voti stereo • MIDI Conneclor Boi • Sequencei 64 nette • Voice Editor ■ Bus 16 bit 


PC Scart 


79000 


Cavo con interfaccia per collegare un PC con CGA ad un Icievwe con presa Scart 




Videomate VGA 


495.000 


VGA-PAL 


430 000 


interfaccia esterna per collegare un televisore al PC con VGA. 1 1 risoluzioni 




uscita video composita e S-VHS 




Edsun CEG Graphics Kit 


85.000 


Espande i*u «Jwdi VGA con Clip Tseng o Tndenl lino a 750 000 colo" sullo scrwrmo 




risoluznr i ■ 048 con anti aliasing per una oefinizione perfetta 




BUM semplice, basta sostiuue il ctvp HamDac della VGA con II nuovo enip Edsun. 




MIDI 


179.000 


AO-Llb 


199 000 


CGA - Hercules • printer 


46.000 


Controller hard disk SCSI per AT. con cavi 


274000 


Controller ST-506 MFM tloppy • hard disk AT. interleave 1:1 


140 000 


Controller hard disk IDE High Speed con 4 MB di Ram 


880.000 


Controller hard disk SCSI High Speed con 4 MB di Ram 


1.540 000 


Game per 2 Joystick a contatti 


69 000 


Game per 2 Joystick analogici 


25.000 


Seriale RS-232 con 2 pone • printer > game 


29 000 


Seriale RS-232 con 4 porte 


99 000 


GeniScan GS-4500 • 400 dpi . scheda . progr.: OCR, ScanEdil e Or Genius 


290 000 


SuperVGA 1280x1024 16 col. • 1024x768 256 col. • 1MB chip Ram • Chip Oak 149.000 



Philips BM 7749 235 000 

Munto' Philips VGA mono 14' ■ Fosfori bianco cartai • Schermo putto 

PhilipiCM 8833-11' 450 000 

Montar Pnibos colon 14", piteli 0.42 ■ ? canali audio stereofonia • ingressi CVBS. 
RGB linear* e TTL • Matto per PC con CGA Amiga s C-64 

Acer VU-35 14" MultlSync Trlnllron 1024x768 1 .093.000 

Monitor a colon murQsc3n 14 VGA ■ RIsQtuoon* 1024*768. pitch 0.26 • Schermo 
Trinitron a bassa 'aditone ■ Completo di Dase basculante e cavo 

Acer 14" Color VGA 640i460 495.000 

Acer 14- Colot VGA MulliScan 1024x768 595.000 

Monitor a colon VGA schermo piano • 028 putrì • con Due basculante « cavo 

Philips CM 3209 Brilllance 670 000 

Monito' Phitips cotor. 14* VGA. iTsotWione 1024.768. pitch 28. multaian • 
Frequenze di scansioni) 31 S.05 2'35 S KHz • ingresso RGB con presa 15 pln ■ 
Completo di cavo 

Pttilips CM 2789 Brillfanu Low RaOiat.on 795 000 

Monitor Prulips colori 14' VGA • Risrjiu:ior* 1024«768. pitch 078 ■ Mulllscan (fcc- 
quen-'e 2 v5.'35 2.35 5 kh/i • Schermo piatto a bassa radia/ione ■ Base basculante 

Sampo 19" Color MultiScan 1024x768 1.940.000 

Monitor a colon multiscafl pitch 031 risolutone i024«76fi * Oratalo di basa 
basculante e completo di ca/o 

Cryslal 14" Hercules * CGA 190.000 

Crystal 14" VGA MultiScan 1024x768 240.000 

Monito* monocromatico a fosfori tonchi ■ Schermo piatto 

Nec MulllSync 3FG 15" colori 1024x768 (31-38 KHz) 1 195.000 



Modem Hayes compatibili 



Esterno Acei 300.1200,?400,Videotol 
Esterno Acei 300/1 200/24001/ideolcl . MNP5 
Estemo Acei 300,1200 ?400. Videotel . Fax 9600 
Scheda Acei 300/1200/2400/Videolel 

SupraModem 2400Ì Plus • Scheda per PC 
SupraModem 2400 Plus esterno 

SupraFax Modem Plus PC 
SupraFai Modem PC con V32bis - 38400 Daud 
Modem-la* con software per PC 



205 000 
290 000 
370 000 
175 000 

120000 
320000 

340 000 
760 000 



Tutti i prezzi sono comprensivi di I.V.A. 
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STURMTRUPPEN 



on c'è dubbio che i più famosi personaggi dei fumetti 
siano l'ultimo grido nel settore del software italiano. Prima Dylan Dog e 
Lupo Alberto, prossimamente Diabolik e Nathan Never. oggi le Sturmtruppen. 



__i 



Catm Arcade {Platu.' 
Od Uà 

Sviluppatore Lodovico Bl 
Pmro L 19.900 



PiotagonistidiunahinghissimaseriedisTi 
sconclusionati soldatini tedeschi sempre in lotta 
contro un fantomatico nemico e le avversiti della 
guerra approdano su schermo grazie agli sfòrzi degli 
amici dell'Idea. Sturmlrupptn - The Videogame è un 
tradizionale sparatutto-picchiaduro a piattaforme 
con scorrimento orizzontale. Un soldatino 
improvvisamente impazzito ha deciso di sfidare da 
solo l'intero esercito tedesco. Inizialmente il nostro 
eroe è completamente disarmato e può rispondere 
agli attacchi nemici unicamente con pugni e calci. 
Procedendo nel gioco si incontrano potenziamenti 
sotto forma di pistole, fucili e mitragliatori vari. 
Questi potenziamenti appaiono ogni tanto dopo 
eliminato un avversario. 1 nemici che si 
incontrano sono di vario tipo: alcuni richiedono un 
solo colpo per essere eliminati mentre altn sono più 
tozzi e devono essere colpiti ripetutamente.. 

Durante il percorso ci si imbatte in veicoli di vario 
tipo: jeep. moto, aerei... Se lo si desidera, è possibile 
;.ilire a bordo di questi mezzi e percorrere con essi 
brevi tratti di percorso. La visuale cambia ed il punto 
di vista del giocatore si allontana dal centro dcll'azu me. 
anche se paesaggio e scorrimento orizzontale non 
ano. Cambiano anche gli avversari: non più 
soldati ex-alleati ma altri veicoli militan: carri, elitotten. 
jeep, dirigibili, aerei da bombardamento ecc.. II 
nostro automezzo spara normalmente in due 
direzioni - alto e avanti se è un veicolo di terra, avanti 
C bomba se e un veicolo aereo - ma anche in questo 
caso è possibile raccogliere potenziamenti sotto 
forma di medaglie e diamanti. 

A disposizione c'è una sola vita • die si consuma 
progressivamente ogni volta che veniamo colpiti 
In basso a destra sullo schermo la lugubre immagini 
del protagonista che si trasforma lontani. 1 
scheletro mostra il nostro cammino verso il game 
over. 

Le avventure del soldatino ribelle lo porteranno 
da una citta in rovina al Polo Nord, dalla serenità 
(si fa per dire) di un bucolico paesaggio alpino agli 
infuocati campi di battaglia del Nordalrica. 
Sturmtrvppen non è un prodotto molto : 1 
il genere di gioco al quale ci si poteva aspettare di 
giocare dieci anni fa, ai tempi dell'Alari e 
dell'lntellmsion. Io scorrimento dello schermo è 
piatto, senza nemmeno un livello di parallasse. La 
struttura di gioco è ripetitiva, con il protagonista rhe 
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avanza tra orde di nemici tirando 
pugni e calti e, occasionalmente, 
sparando. Il volume di fuoco, 
inoltre, (un colpo alla volta) e troppo 
lento. Una delle più grosse 
gratificazioni che si può ricavare 
da questo genere di giochi è 
riempite lo schermo di proiettili 
ed esplosioni, e in questo 

Stu'iHfritppeM non riesce a 

raggiungere 1111 livello accettabile. 

In compenso la grafica è di 

e lo spinto dei personaggi di Bonvi 

viene reso abbastanza bene. Alcuni 

neniic 1. per esempio, dopo e 

stati colpiti invece di morire fuggono in mutande. 

Si tratta però di spunti occasionali che 

complessivamente non riescono a sollevare in modo 

incisivo il livello di qualità complessivo. Se 1. 

italiano vorrà seriamente porsi in concorre 

1 prodotti di marca straniera, occorreranno più 

impegno e idee pili innovative. 

ZO Brrdiil 




VOTO 



OO 



| .(.r.» • iollU 
minnM 

... ,,],.:. 

prava v^ri 

■ 

«e tu* "«marmi 

dimopt 



Unno 0. 
pubbli'"* r 
mai male 



.Volume* 
hjoco 

M ."1 | '■ 

avertente 




a d 



Per imparar* a »l««rt non 
occorra far* motta fatica: Baita 
prendere In mono il (ovati** e 
trattare a penna* • Il «ottona di 
fuoco. La carte*!»* tìt »*•)>>•■ 
r« l vari livelli Invoglia ad anda- 
re avanti pa» un po' ma non ci 
vorrà molto prima cha I «tre- 
ma tempista dal gioco vanga 
a noia Nemici più diMc-eonii. 
li * unailonr più frenetica 
avrebbero giovato. 
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' W 



M O 



Cenere Piattaforme 

Cjsj ! itUS 

Sviluppatore In casa 

Prono t. n.c. 



TITUS « FO 



d ecco finalmente apparire sui nostri schermi una 
delle volpi più attese della storia. Dopo la degna compagna del gatto 
nella favola di Collodi, Rommel (il grande stratega soprannominato la 
volpe del deserto) e la celeberrima canzone di Jimmy Hendrix Foxy 
Lady, arriva Tltus, una simpaticissima volpe con un accattivante sorriso 
che. come al solito, si ritrova in mezzo ad un mucchio di guai per colpa 
della fidanzata di turno. 




Infatti Foxy, così si chiama la beneamata del nostro eroe, 
è una abilissima giornalista e lavora per la famosa (?!?!) 
rivista Fox & Locks. Naturalmente il giornale, per evitare 
le solite accuse di maschilismo sciovinista, ha scelto pro- 
prio lei per un reportage investigativo ad alto rischio su 
una rarissima razza in via di estinzione: la volpe del de- 
serto (Rommel questa volta non c'entra). 

E così, durante una delle tante escursioni nelle lande 
desolate allo scopo dì raccogliere un po' di materiale fo- 
tografico decente, l'intraprendente Foxy ed i suoi assi- 
stenti vengono assaliti da alcuni predoni del deserto. Dopo 
aver ridotto all'impotenza gli spauriti accompagnatori, i 
banditi immobilizzano Foxy e la portano via. A questo 
punto... fiato alle trombe! Perché entra in scena propno 
hii: Titus. 

Certo che. da bel furbone quale, lui di solito preferisce 
vivere le avventure più pericolose il venerdì sera, al tavo- 
lo con 1 suoi spericolati compagni, giocando a Dungeons 
& Dragons con un Master che ne inventa una più del dia- 
volo. Ma questa volta non si può assolutamente tirare in- 
dietro davanti alla disperata richiesta di aiuto della sua 
fidanzata, perché anche lui ha una certa dignità da difen- 
dere (altrimenti noi con chi cavolo avremmo potuto pas- 
sare le nostre serate?). Quindi, dopo essere riuscito a 
sapere che Foxy è prigioniera nell'harem di un certo Shah 
Hassan , si lancia nella frenetica ricerca della strada giu- 
sta prr raggiungere e liberare la donna (si fa per dire) che 
gli ha rubato il cuore. Quasi completamente superfluo 
aggiungere che rutto il percorso è pieno di gente che si- 
curamente non ha votato verde e che quindi non vede l'o- 
ra di conciare la pelle di Titus. per ricavarne un bel 
gruzzoletto vendendola come pelliccia pregiata. Titus par- 
te con due vite a disposizione; ogni volta che viene colpi- 
to da un avversario perde due dei sedici hit point che 
formano, appunto, una vita. 

Per fortuna, lungo il percorso può trovare dei cubi-bo- 
nus che gli restituiscono un po' di energia e, se vengo- 



no presi quando è già al massimo di punti-vita, vanno a 
sommarsi nello speciale contatore bonus che potete vi- 
sualizzare in qualsiasi momento premendo un usto fun- 
zione. 

Inoltre, se riesce a completare il livello con dieci punti 
extra guadagna una preziosissima vita. 

Il primo livello serve come apprendistato. 1 nfatti non è 
assolutamente difficile, ma consente di prendere confi- 
denza con il personaggio, per evitare i vari nemici (cani, 
bruti dall'aspetto trucido, barboni, ecc.) e soprattutto per 
usare gli oggetti che via via incontriamo. Titus, essendo 
fondamentalmente un pacifista, non ha armi di sua pro- 
prietà, quindi è costretto ià arrangiarsi come può; se l'a- 
bilità di chi lo guida è molto alta può afferrare alcuni 
personaggi, sollevarli e scagliarli contro gli altri oppure 
raccogliere oggetti van come scatole di legno, lattine, bot- 
tiglie e simili che però possono essere usate una volta sol- 
tanto. 

Questo non vale per alcuni oggetti spedali: il primo che 
troviamo è una specie di palla magica che. tirata contro 
i nemici, li abbatte rimbalzando indietro. è possibile, inol- 
tre, saltarci sopra: m questo modo essi fungono da 'tram- 
polino" per saltare più in alto. Molto importanti sono 



anche i lucchetti, che consentono, nello sciagurato caso 
della perdita di una vita, di riprendere il gioco dall'ultimo 
lucchetto conquistato (sempre che abbiate ancora tuia vi- 
ta a disposizione), e le lampade che una volta toccate, for- 
niscono un codice di accesso che consente, alla fine di 
una partita, dì ricominciare il gioco dall'inìzio dell'ulti- 
mo livello raggiunto. 

Già nel primo livello troviamo anche dei passaggi se- 
greti che conducono, generalmente, a luoghi non altri- 
menti accessibili. Un altro aiuto arriva dalla possibilità di 
spostare momentaneamente lo scrolling: dato che il no- 
stro eroe si trova sempre al centro delio schermo la visua- 
le risulta abbastanza limitata, ma tenendo schiacciato un 
tasto possiamo spostare la visuale del gioco in entrambi 
i sensi, fino a che Titus non raggiunge una delle due estre- 
mità. Vi assicuro che quando cominciano a scarseggia- 
re i punti-vita questa opzione diventa util i ssima. 

Al secondo livello le cose cominciano a farsi un pò più 
diffìcili. Oltre ai nemici già descritti si aggiungono delle 
api indiavolate che cercano di farvi diventare il maggior 
consumatore di creme antisettiche contro le punture di 
insetti, ma soprattutto ti portano a perdere importanti 
punti vita, Grande soddisfazione dà, però, travolgere tUt- 




fiir"! all'Infilo della rvoitra avventura! 



Cominciano fubllo l guai, tota vorrà queir energumeno' 
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li i cattivi con lo skateboard, una volta che si sono sudate 
le proverbiali sette camicie per impossessarsene. 

Ma è solo al terzo livello che i rebus diventano veramen- 
te complicati. In effetti ho impiegato parecchio tempo per 
capire come raggiungere la scala che mi portava alla fine 
del livello, nonostante avessi trovato quasi subito tutti gli 
oggetti che mi servivano. Tra questi, un bellissimo tappe- 
to volante che risulta però non molto facile da manovra- 
re, e una molla a cui dovete fare molta attenzione perché, 
>e viene lanciata contro un avversario, scompare, e a quel 
minto vi conviene non perdere altro tempo prezioso e sui- 
cidarvi con il tasto Fi che vi fa perdere immediatamente 
la vita (in pratica vi ho già svelato come superare l'ostaco- 
.0 e passare al livello successivo). 11 quarto livello... eh no! 
Adesso basta! Se volete saperne di più dovete dar fondo 
al vostro portafoglio e affidarvi alla vostra abilita, oppure 
aspettare che la ormai affollatissima rubrica TOT trovi lo 
;pazio per pubblicare codici e soluzioni. Dimenticavo l'ul- 
timo aiuto che potete avere dal programma: avete la pos- 
,ibilità di dimezzare la velocità del gioco, ma io 
personalmente non l'ho quasi mai usata perché sarebbe 
come giocare a Kìck OtTcon velocità 25%: che noia! 

La grafica del gioco è sempre simpatica e curata - addi- 
rittura si vede attraverso i vetri di una finestra una tv ac- 
cesa: il sonoro, piacevole in un primo momento, alla lunga 
tende a stancare nonostante si rinnovi ad ogni cambio di 
livello. I rebus si fanno via via sempre più complicati, co- 
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Versione Amiga 



Il gioco su questo computer si trova a casa 
■7 , -J. sua. Grafica, animazione e colore si sposano 
ffLr- -?- perfettamente tra di loro; ci tengo molto a 
W- — far risaltare l'attenzione per i particolari 
che hanno avuto I programmatori: Intrawedere la televi- 
sione dalle finestre quando si cammina sui cornicioni de- 
gli stabili è veramente bello. Spezziamo una lancia anche 
per l'ottima manovrabilità di Titus. Insomma, un gioco che 
finalmente tiene fede alle aspettative. 






Versione Pc 



Come avviene spesso, la versione PC è mol- 
to slmile a quella Amiga. Il sonoro, se non 
avete una scheda audio, è da fare rabbrividire, 
ma per il resto tra I due prodotti non ci sono dif- 
ferenze sostanziali. 




O.» b.»oona Wfk 




Bh*. ragni* Non ti mante di maglia eha abbi. 
.mala dopo wrta*ianuanta avventura. 

;a che assicura senz'altro una buona longevità al gioco. 
Bisogna però essere preparati a fare molti tentativi pri- 
ma di trovare la giusta soluzione: questo qualche volta 
può portarvi sulla soglia della frustrazione. In conclusio- 
ne, pur non presentando nulla di nuovo nel panorama 
dei giochi platform. il giudizio è sicuramente positivo, in 
particolare per rutti coloro che amano combinare la logi- 
ca con l' azione. 

Enrico Mariani 








Carlo cha t* da fatkara par salvata il proprio 

Titus the Fox si può sicuramente 
confrontare con il suo predecesso- 
re Blues Brothers della Titus. Fra I 
due giochi è difficile operare una 
scelta, entrambi sono realizzati con 
cura e possono appassionare qualsiasi giocatore di 
platform. Personalmente ho trovato Blues Brothers un po' 
più avvincente, ma credo che si tratti più di una questio- 
ne di gusti personali che di 
una reale superiorità a livello 
qualitativo. In definitiva se 
amate I platform fareste bene 
a procurarveli entrambi. 






•drao ci il mattono anche la ceteltghe a lntr.tkl.wvi la tinaia. 
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■ Mollo ben 
variai) i namiei 
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- Il WOOfO può 

diventare eue. 
monotono 
■ Avori» la 
diffxolUv 
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Il grado di difficolta è ben cali- 
brato nel pfWrw due livelli, ma 
già dal teoo le cote ti fanno 
difficili. Sicuramente per chi 
ama giocare con platform che 
non tleno ani fulvamente une 
queetlone di abilita con II )oy 
stick ma che «intentano anche 
di usare un pò della materia 
grigia che abbiamo nella 'capa-. 
quarto e II gioco Ideate che con- 
tiguo caldamente anche per- 
che vi terra Impegnati per un 
bel po' di tempo. 
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INTERNATIONAL 

DI AS rONIO i IAMPI I : I 

)RDINARE ALLA 
SEXT È FACILE 



VIA BUCATTI, 13 
20017 «HO - MI 



jo 



ORDINAZIONI 
TEL. 01/93505941 



FAX O2/935O5H9 




AMIGA 600 • VOMÌ A ASSOLUTA 



Kam 1 Mb, Clock a 32 bit, Interfaccia HI) Incorporar*, 

Modulatore PAL incorporalo. 

Con HD 20 Mb da 2,5" L. 1.059.000 

PER ALTRE CONFIGURAZIONI TELEFONARE. 



Modem interni L 399 000 
PC Amiga 2000 DOS 
300 1200 2400 «00. Fax 





ROCGEN PLUS VIDEO L 249.000 
GeilocH professionale per S-VHS 
Pemàt» la miscaiazone o immagini 
da sorgenti video con immagini da 
computer per ottener» ad esempc ti- 
tolazioni. Questa versione presenta 
■ - !; , : - - --.-,--■ ■ :--■ 

adonto Indoata p* Rotato ■-- 1 



1^* 



AMIGA TELEV1DEO L 230.000 

i amen originile mi menalo 



NEGOZIO 
DI VENDITA 
AL PUBBLICO 




NEXT È DOVE VL'OIÌ 

UNA RETE 

DI DISTRIBUTORI CHE 

VI GARANTISCE 

UN SERVIZIO 

DI CONSEGNA 

IN TUTTA ITALIA. 

SPEDIZIONI 
A MEZZO CORRIERE 

FINO A 25 KG 

L. I8OOO 
SPEDIZIONE 

POSTALE 

L. 7.5OO 

MODALITÀ 

DI PAGAMENTO: 

CONTRASSEGNO 

BONIFICO BANCARIO 

CARTE DI CREDITO 

AMERICAN EXPRESS 

VISA 

CARTA SÌ 

EUROMASTER CARD 



NEXT 
È GARANZIA! 

I NOSTRI PRODOTTI 

SONO GARANTITI 

1 ANNO DALLA DATA DI 

ACQUISTO. 

SONO ESCLUSI 

1 MATERIALI 

DI CONSUMO 

O SOGGETTI 

AD USURA 

ATTENZIONE! 
IL MATERIALE 
ORDINATOCI, 
POTRÀ ESSERE 
DA NOI SOSTITUITO 
CON LA MEDESIMA 

MERCE. 
SARETE RIMBORSATI 
SE NON SODDISFATTI 




Completo di Hardware e di Software. 




ACTION 

REPLAY 

\ MK HI 



ATHatPCEMUUTOB £450.000 

ATonci Plus e remulauve AT CMOS 80286 16 Bil U il» prestoo» mi t lue Amisi 
500i500Pliaia)00. Ogni Adi» Plus «iene tomito cw 5>2Kfl 0i Vcfle» ?asI-Ran-. s uno roc- 
B B ['■■ .i r lOBnotRMlMMÉlM ■•:'/:.';' "-rys.c:.: ' ' MB MbMMIMf 
mora DOS sono oisooinm In un'Amiga con 5iZKt> o> Rasa. L'Ami Plus non intasa sii 

n:.rr;' V.V'-i-r't gefAfl -, -im;'j:"'-'i lRBlìhtt0JM0lB*aiAl*RH -Ver- 

a Plus rinoe accese*» arno lamUieine (WAmoi raro sa OS arM «Bn« M esum. 
le por» sai» e finita e tote e stuotou He compuler «I. i nono. l'orSWInlimeo 
iene e a Pam CMOS Anta Piis permeili C tratti le scMe rido E6A VBA.CSA&- 
cules.Oi'vtriiTosMM3!00 Mimali Oetsciat; slittare o^itoone compresi 



RAM il \S II II II 



: 



tiUNCOM '«f ?«ii« nAdlWBIl' 



IDROI2080 t. 2 10.000 

SCHEDA DI ESPANSIONE 

CON J MB DIMM 

ESPANDIBILE AD 8 UB DI RAM 

PER II TUO AUKSA 2000 



EMMOKI vevo-i; ;o="E< 

DA8HBDiflAUPEI!A500Laa.OOO 



ESPANSIONE A 2MB 
PEHA600 



l MM 



AMIGA 690 

NUOVO CD 

PER A500 E A2000 

COMPATIBILE 

CON TUTTO IL 

SOFTWARE CDTV 

L. 699.000 



LUAKIUUAKKLt/Ui-l IlLIIì l'I! PIIIKMK M. MOMMI. 

Sarva I intero programma iti memoria sui rtóco. Super potente motto di aflenarnento. Spri- 
te Editor migliorilo individuazione rji vOus. Surst NiOOter Snow rnobon mode per rallen- 
tare « laorn di gioco. PAI o NTSC compaltbfe. Restart dei programma Altri comandi 
CU Full status reportmg. Uso del nHtiiL Potente piatire editor Controlli tu Oetwggtfig 
Muse Sound Tracker. Espansione di memoria RAM Autofire Manager. Set map. Doto- 
ftr SupwlQfli stampa. Da* monitor. FtereqaestOf.. e tanto altro ancora! 



Converte direttamente a colori senza 
Min e passaggi> *> ur tern P° minimo (e 
tue immagini a coioti digitalizzale da 
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'.-.:■ Sa ■;.'■: I «guM Mi 
speciali. Ptieiisatton. Une art Multi 
piclure. Saar effect Negalive. image 
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IR ■ BM 



Carica qualsiasi immac, 
in tarmalo IFF Facile da usare e insai- 
lare. Sono inclusi > cari, raiimenialore 
lueadoonitt m nolo anpkita 
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SnOail I WPMOSSlSSlWl m» 

ceteritore (32 M). opBone per il cooro- 
«ssore miMmilico 68882. Untino. 

CpnonMr4( NèiàMttnl 
obém ^LMt^ci" r;rc M DSB- 
(roller Si sene, Ire volle più veloci 
otì I Amai 2500. il p-u veloce conbnDir 
lari m» a 32 M .700 HK in un secon- 
:. DM Mi ' latin*»»"* 
iROooò^anMi \ -: i Mei Dan 
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HakuDi-k Nlm ih 32MB 
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ammtaraua 

PR0FESSI0KALE B80ADCASTING 
VERSnC JUM HU L DUI 



COPIATORE PER AMIGA L. 50.000 



IHlodltl : MI 

manttsxx 



1 lJKti su A5» OA29D0. 
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re lias. arectores, dischi e se necessario anche backup g. hard o^ks. sena alcuna dltalta. 
utiiizzant» un Videcr istratore. 
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INTERNATIONAL 

DI ANTONIO CIAMPITTI 

ORDINARE ALLA 
NEXT È FACILE 



VIA BIGATTI, 13 
20017 RHO - MI 



o 



ORDINAZIONI 
TEL. OI/9350594I 



FAX 0V935O5H9 



NEGOZIO 
DI VENDITA 
AL PUBBLICO 




NEXT à DOVE VUOI! 

UNA RETE 

DI DISTRIBUTORI 

CHE VI GARANTISCE 

UN SERVIZIO 

DI CONSEGNA 

IN TUTTA ITALIA. 

SPEDIZIONI 
A MEZZO CORRIERE 

FINO A 25 KG 

L. 180OO 

SPEDIZIONE 

POSTALE 

l. 7-500 

+ *# 

MODALITÀ 

DI PAGAMENTO: 

CONTRASSEGNO 

BONIFICO BANCARIO 

CARTE DI CREDITO 

AMERICAN EXPRESS 

VISA 

CARTA SI 

EUROMASTER CARD 



NEXT 
è GARANZIA! 

I NOSTRI PRODOTTI 

SONO GARANTITI 

I ANNO DALLA DATA 

DI ACQUISTO. 

SONO ESCLUSI 

I MATERIALI 

DI CONSUMO 

O SOGGETTI 

AD USURA 

ATTENZIONE! 
IL MATERIALE 
ORDINATOCI, 
POTRÀ ESSERE 
DA NOI SOSTITUITO 
CON LA MEDESIMA 

MERCE. 
SARETE RIMBORSATI 
SE NON SODDISFATTI. 
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PC3I6SX2K6MHZ 




L 1760.000 


configura»» come moflelo precederne 






PC 316 2533 MHz con < MB i RAM 




L 2.260000 


cotfgurawne core Tede*) precedette 






PC 386 33 56 MHz. con 4 MS di RAI! 




L 2100000 


corrhjuraaone come mode» precederti • 


cacnememoryWKB 
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PC4J6SX20S2MHZ 




L 3.150.000 


oDr^yrazionecomemodeio precedente 


IHBd MN 


coprecessore maiematco 487 


PC 486 31151 MHz 




L 1.740.000 
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4MB di RAM 


coprecessore maternaxa 48. 


PC 496 33146 MHz 




L 4.340.000 


coro modelo preceder* , 4 MB i RAM 
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Menale» 417eH0 '30 MB 
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Monitor Phibps 8833 stereo a colon 

Monitor Comrnodore 1 08AS Stereo originale a cokxì 

Monitor NEC 3GF MutDsync. Anttftk*er a colon 

Cavo speciale per 8833-II S 1084-S 

Tur» TV PNIps per iraslotmare i monitor in televisore 
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L 400.000 
L 450.000 
LI. 099.000 
L 29.000 
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Alari Lynx 
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HARD OISK INTERNO PER AMIGA 500 A C 1.099.000 
80Mb formattati, Hard Drive 2", Interfaccia di alta qualità. 
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). IT 2. Olili 



M/or 
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SCANNER DI ALTA Ql ALITA 
A MIO DIM PER IL TUO PC!!! 



I > COMPLETO PACk \C,E MIDI PER PC 

Piogeno Hard»ate innovativo Ha ora sene framitab* * caranensactie per i 
musoso. gestisce MB i monitors da mono a VGA compaSMe K XT/AT, pud 
stampare gt spartii su sarrcanìi ad aghi o laser, tacessimo da osare, contralto 
va mouse, compositore ed eoHote et musica, merlacela MIDI m lempo reale, 
input da tastiere e strumenti MIDI, sequencer con exf^-etrjytìar* dal syrrl mtex- 
w o da adunque ut* WOI esterna 



Drive esterno po' Amiga con 
antivirus. L. 199.000 
Questo particolare drive oltre 
ad essere molto veloce contie- 
ne un antivirus hardware che 
consente di distruggere qua- 
lunque virus finora conosciuto. 




Hard Disk Nexus da 52Mb W&***^~ L 900-000 
Hard Disk Nexus da 114 Mb ^"^ L. 1.150 0OO 

Fast File System, DMA Fast Ram, espandibile a 8Mb dì Ham 
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Genere Guida 

Casa Domarle 

Sviluppatore Walìcing Orcics 

Prezzo L 59-900 
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e è vero che il seguito di un film di successo soli- 
■■kpopola al botteghino, perché non dovrebbe essere lo stes- 
^uando si parla di un video gioco? 
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Beh, il motivo è apparentemente semplice. A differenza 
dei film, il successo di un gioco non si basa sulla sce- 
neggiatura, sulla storia e sugli intrecci che la compon- 
gono, bensì sull'innovazione e il divertimento che porta- 
no nel campo dei vidoogiochi. Perciò, nel momento in 
cui viene riproposto, con minime variazioni, un gioco 
che abbiamo giocato e rigiocato per mesi, è logico che 
nessuno di noi vada al di là delle due tre partite. for- 
se qualcuna in più. 

II caso di Race Drivin ' è proprio questo. Sia a) bar che 
nella versione da casa soffre troppo della concorrenza 
del suo predecessore. Hard Drivin 1 . In fondo il gioco è 
lo stesso: completare un percorso in un certo limite di 
tempo (come nella maggior parte dei giochi di corsa), 
con la differenza che ora vengono messi a nostra dispo- 
sizione il vecchio circuito di Hard Drivin più due nuovi 
percorsi. Non mi sembra che ci sia da strapparsi i capel- 
li dalla gioia. 

A suo favore Race Drivin' può vantare una fantastica 
introduzione (da caricare da un dischetto a parte), la 
possibilità, decisamente utile, di poter selezionare il gra- 
do di sensibilità dello sterzo e la scelta tra tre vetture dif- 
ferenti, con cambio automatico manuale. 11 gioco in sé 
rimane identico, cosi com'era stato per il coin op. Grafi- 
ca a poligoni solidi, replay degli eventuali incidenti e !e 
solite acrobazie obbligatorie quali giro della morte, para- 
boliche e via dicendo. 

11 gioco in sé non offre nulla di particolarmente inno- 
vativo. Chi ha già acquistato Hard Drivin' resterà pro- 
fondamente deluso 
dalla pochezza di no- 
wlù contenute in 
questo, se mi lasciale 
passare il termine, 
indegno seguito. È 
come se Gabriele 
Salvatores, giusto 
per citare l'ultimo, e 
più importante, suc- 
cesso della cinematografia italiana come esempio, deci- 
desse, dopo l'Oscar ottenuto per Mediterraneo, di girare 
un nuovo film dal titolo 'Mar del Giappone', in cui dei 
soldati americani, inviati su un'isola sperduta dell'arci- 




pelago giapponese, si dimenticassero della guerra e vi- 
vessero spensieratamente, e in pace con la popolazio- 
ne, fino al giorno in cui la fregata USS Virginia, ricor- 
datasi di loro, non andasse a prelevarli. Bella idea, cer- 
to. Ma dove la mettiamo l'originalità? 

Non c'è niente di nuovo in Race Drivin". niente che 
valga la pena di vedere nuovamente. Non credo che do- 
po aver avuto esempi di ciò che un computer da ca3a 
sia in grado di tare, se spremuto a dovere, ci si possa 
accontentare di conversioni che sfruttano codici che 
erano in auge qualche anno fa. Per principio è giusto 
rispettare il lavoro dì tutti, ma non è il caso dì glorifica 
re chi di fatica ne fa poca e, wlo perche cambia il no- 
me a un gioco, aggiungendo dei particolari in sé stessi 
minimi , vende un prodotto allo stesso prezzo del suo 
prcdeccsaurc, u meglio diiteiidlu. 

Si suole dire, nel caso di giochi che avrebbero potuto 
essere divertenti ma che mancano di qualcosa, che Ra- 
ce Drivin ' non riesce a dare quello che il progetto origi- 
nale s'era prefisso. Beh, Race Drivin' non merita, 
nemmeno l'onore delle armi. Un'idea obsoleta, pre- 
sentata in maniera obsoleta. Non avete mai sentito par- 
lare di Hard Drivin'} Allora Race Drivin' fa per voi!!! 

Giorgio Baratto 



E se non avessi 
il videoregistratore? 

Insieme alla confezione, oltre ai due 
dischetti {uno per il gioco, l'altro per la 
presentazione), viene venduta, in quan- 
tità limitata, una video cassetta che 
mostra i più spettacolari incidenti 
avvenuti nelle competizioni statuniten- 
si negli ultimi anni. Stock Cars, Drag- 
ster, BigFoot e via discorrendo. La cas- 
setta è in inglese, ma le immagini sono 
davvero fantastiche. Forse i più sadici 
di voi saranno delusi ma, come dice lo 
H strilo sulla ceper- 
I tina, tutti i prota- 
gonisti sono usci- 
ti sulle loro 
gambe. 
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nEWELsri 

Computer e accessori 

201 55Milano - Via Mac Mohon, 75 * - 

Telefono negozio (02) 39260744 u£ 

Tel. Uffici (02) 3270226 

Fox 24 ore (02) 33000035 

Tel. Uff. Spedizioni (02) 33000036 




Aperto il Sobato 




Orari: 


Chiuso il Lunedi 


9.00 


-12.30 




15.00 


-19.00 



Vasto assortimento 

giochi per PC 

in OFFERTA 



Quanto costa il tuo PC? 
Poco. Pochissimo con i nuovi PC Newel 286 Plus! 



Esempio: 

Pc 286 16/2 1 Mhz - 1 MB Ram - I Drive 3 '/ 2 (1,44 Mb) 

1 Hard Disk 42 Mb - 1 Scheda VGA 256K - 1 Scheda Parallela 

2 Schede Seriali - 1 Tasterà Estesa + Monitor VGA "Colori" 



L. 1.450.000 iva compresa! 




OMAGGIO 

Mouse Microsoft Comp. 
ÌO giochi!!! IL 



GARA* 10 * 
100101. 



"fAiriA-srucu- 

Presenta questa rivista all'acquisto del tuo PC Plus 286/386 o 486 

RICEVERAI COMPLETAMENTE GRATIS IL FANTASTICO 



Pacchetto Software Windows 3.0 Italiano (originale) 



Add - Lib L. 1 79.000 

Versione originale della scheda Audio 

Suond Blaster Plus 2.0 L. 249.000 

Suond Blaster Plus L. 429.000 

Professional (compreso Midi - Kit) 

Midi-Kit per Suond Blaster L. 199.000 

riDYiiA' m 

PC Sound Off L. 29.000 

Kit di facile installazione che permette la 
regolazione del volume del tuo PC 

PCPrint L. 79.000 

Permette di usare una stampante seriale del 
vecchio Commodore 64 semplicemente ... 

Boot Selector L. 39.000 

Autoswitch: seleziona, tramite apposito interrut- 
tore, il drive A o B a scelta! Utilissimo per chi 
possiede un drive 3 1/2 e 51/4 




NOTEBOOK 386 SX 20 

2 Ram esp. 8-Hard Disk 60 Mb-Drive 3V 2 int. (1,44) 

Video VGA 64 tonalità di grigio 

L. 2.990.000 (Iva compresa) 

con Borsa e Dos 5 in OMAGGIO III 

Versione 286 

a partire da 
L. 1 .990.000 (Iva compresa) 



TUTTI I NOSTRI PRODOTTI SONO SEMPRE IVA COMPRESA. 



i mfltcfii sono registrati e appartengono ai • 
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Genere Spa.Mtutio 

Casa Integrami-. 

Sviluppatore In casa 

Prcwo L 59.900 
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AH Inlno umbri UntiHKo 

quando M «par* lon 11 lutile ** 

wede éddir tilur* Il bonoio a*l 
p/oisHit» «*<»*< e « l**r* Bel 
Ottima «neh* I lmpi«nlorM 
eh* «I ha quando «I *nlra nat 

tpattlv* (oggettiva Ma gì* 
dopo il io tondo tentativo ti «1 



| di | 



; lo | 



«corrano tampini Si arriva a 
proseguir* (hiadandon dova 
comincino la «ara difficolta, 
ma una «otta giunti alla fina 
dal gioco ti rimane delitti a» 
eh* dalla Khermat* final* che 
1* min noni promattono come 
tutta da ammirerà Una buona 
idea buttala al vento. Peccato 
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ALCATRAZ 



ra un po' di tempo che circolava la voce nei corpi speciali che 
il nuovo governo si sarebbe deciso finalmente ad estirpare con la forza e 
con l'astuzia la piaga della delinquenza, e soprattutto il traffico degli 
stupefacenti. Ma mai e poi mai potevamo immaginare che questo duro 
compito sarebbe toccato proprio a noi. 




1 a te ondandovi 

in uno di quatti 
garage potrete 
trovar* una vita 
extra. Il 
problema tara 
a«id-i- chi dei 
due giocatori te 
n* potrà 
impatti onlr* 
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rt plot a ci one 

esperimento 
Inter citante, 
peccato che il 
gioco non offra 

dlvertimanto a 
lungo termine 



Alca tra z: un nome che oggi tome oggi (1996) incute 
paura, timore e odio. Infatti la famigerata isola di Alca- 
traz. da quando fu dichiarata zona ministrata nel lontano 
19S9 in seguito al terrificante terremoto die rase quasi 
completamente a) suolo San Francisco, è diventata il 
santuario della malavita, il centro di comando per l'im- 
portazione e lo smistamento di ogni tipo di droga. 

Proprio qui si rifugia il perìcolo pubblico numero 
uno: Miguel Tardici che e riuscito a mettersi a capo di 
rutta 1 organizzazione ed ha trasformato l'isola m una 
fortezza imprendibile. Infatti 1 pre- 
rùi *; teli tari vi di "invasione" del- 
l'isola sono rutti finiti in un bagno 
_:uc. Ma il nuovo governo ha 
organizzato nella massima segre- 
tezza un incredibile colpo di mano. 
Nel cuore della notte, mentre state 
dormendo nella vostra branda cer- 
ando di recuperare le forze per 
una giornata di esercitazioni 
i >petta. arriva nella vostra ca- 
. il capo della Drug Depar- 
tment Admmis trattoli, con un pia- 
no per sconfiggere Tardiez. Ha bi- 
sogno di solo due uomini e l'istrut- 
tore sceglie proprio te, Bird. e il tuo 
grande amico e compagno Fist. 

Davanti alla piantina dell'isola sulla quale sono segna- 
ti tutti 1 depositi e gli edifìci (la troverete nel libretto del- 
le istruzioni che fortunatamente sono scritte anche in 
italiano) vi vengono date istruzioni chiare e precise. La 
missione è estremamente semplice, audace e pencolo- 
sa: indossando due tute ignifughe e armati con alcuni 
coltelli a doppia lama e due bombe M165 Az a scoppio 




ritardato dovete, con un gommone, sbarcare sull'isola; 
una volta arrivali il vostro compito consisterà, nell'ordi- 
ne: nel penetrare nell'edificio delle guardie (Barracks 
Building) e perquisire tutte le camere finché non trova- 
te la valigetta contenente i documenti che possono in- 
chiodare Tardiez davanti al tribunale: nell' irrompere 
nell'edificio industriale (Industry Building) nel quale 
dovete piazzare le vostre due bombe a scoppio ritardato 
nelle stanze dove si trova la riserva di banconote e lo 
stock di droga; infine nello scalare e introdursi nella pri- 
gione (Cellhouse) dove si trova nascosto Tardiez e. dopo 
avello catturato, portarlo all'eliporto dove vi aspetta un 
elicottero. 

Il tutto, e vi assicuro che non è poco, entro due ore dal 
momento dello sbarco, Dopo una introduzione senza 
infamia né lode, si accede al menù dove potete decidere 
se giocare da soli in coppia, il sistema di controllo (jo- 
ystick tastiera) e il livello di difficolta (easy, medium. 
hard), Una volta effettuata la vostra scelta lo schermo 
viene diviso orizzontalmente in due parti nelle quali 
Bird e Fist si muovono in modo indipendente. Per rag- 
giungere il primo edificio dovete attraversare un tratto 
di strada pieno zeppo di guardie che fanno la ronda. 
Ogni volta che ne ammazzale una, questa lascia cadere 
un'arma (granate, lanciafiamme fucile) che potete rac- 
cogliere e usare a vostro piacimento. Fate attenzione 
perché lungo i percorsi esterni potete trovare delle vite 
extra. Quando arrivate finalmente al palazzo lo scher- 
mo cambia e viene diviso in due verticalmente con vi- 
suale soggettiva: nella parte bassa potete vedere la pian- 
tina dello stabile con indicata la vostra posizione, quella 
delle guardie e le stanze da esplorare. Una volta trovati i 
documenti ritornate sul percorso esterno per raggiun- 
gere il secondo obiettivo. La sequenza delle schermate 
si ripete così fino a quando non arrivate alla prigione; 
qui per riuscire ad entrare dovete scalare il muro evitan- 
do 1 fari che lo perlustrano. Trovalo Tardiez, dopo aver 
ucciso le sue guardie del corpo, riscendete il muro 
esterno e raggiungete l'elicottero. 
La grafica non è male, come pure il sonoro, e l'anima- 
zione dei marine? è discreta, Buona invece l'idea di con- 
sentire a chi gioca da solo di poter controllare sia Bird 
che Fist con Io stesso joystick semplicemente premendo 
il tasto return. Ho molo dubbi invece sulla longevità del 
gioco. Infatti non mi ci è voluto molto per finirlo nel li- 
vello più facile e. una volta vista la fine rischia di rima- 
nere nella scatola vita naturai durante. 

Enrico Mariani 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



MILLENIUM METTE IL 
NELLE TUE MANI 



VA Lf. 




GLOBAL EFFECT 



("ostruisci le centrali 
elettriche per fornire le risorse 
e ingrandire le lue città. 




Ricerca le risorse naturali e 
controlla la stabilità sismica. 



Costruisci le basi militari per 
attaccare e difenderti. 



Crea le foreste ed i parchi per 
combattere l'inquinamento 

mondiale. 



Un mondo lontano - una nuova civiltà. L'equilibrio delicato del 
pianeta si trova nelle tue mani. Dovrai affrontare le molteplici sfide 

di un vero leader mondiale - le decisioni che prenderai potranno 

salvare il pianeta dal surriscaldamento e dall'inquinamento.. Le tue 

forze potranno sconfiggere il nemico che sta cercando di 

distruggere le tue città, avvelenando il tuo pianeta. 

Il mondo e il potere sono nelle tue mani! 



'**!$& 



sv* 



SO*' «» 



MILLENNIUM 



Controlla il tasso di 

inquinamento, d'anidride 

< ai baltica e lo strato di ozono. 



Tieni costantemente sotto 

controllo lo stato del tuo 

pianeta. 

'Anitra scrcen sbota 

l iwhmiÉnw lyjJ 




http://speccy.altervista.org/ 



IG A 1 Mb - PC VGA 256 colori - Scheda Ad-Lib, Roland, Soundblaster. 
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Cenere Labirinto 

Casa Ubi Soft 

Sviluppai ore Interno 

Prezzo L N.C. 
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minato. Il modo a cinque gio- 
catori uno contro l'altro è. poi. 
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DYNABLASTER 

giochi per computer si dividono in due categorie. La prima 

ita da giochi complessi, con una trama estremamente complessa 

■tringono il giocatore a lunghe meditazioni per essere risolti. Poi 

i giochi semplici, dove il giocatore deve imparare due regole per 

irsi in un ritmo di gioco che, pur sfiorando il limite massimo della 

monotonia, ha quel "non so cosa" che lo rende incredibilmente irresistibile 

e giocabile. 




OUft*> 
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lai modo par 
dua giocatori 

vai A fatile 

rimagliare 

minti atavici di 
dritrufton*. Ma 

dlvartantai 
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Dynablaster, la prima conversione 
dal PC Engine ad opera della 
Hudson Soft, appartiene 
sicuramente alla seconda categoria, 
ovvero a quella dei "giochilli". La 
trama è, perciò, estremamente 
semplice. Bomber Man è un 
ometto basso, piuttosto grassottelle 
e buffo. Insomma, in un'epoca di 
eroi tutti muscolosi e belli. Bomber 
Man è quello che potrebbe essere 
definito un'anti-eroe degli anni 
novanta (un altro esempio è 
rappresentato da Mario), Tuttavia 

I 1 — 2i anche Bomber Man ha una 

ragazza, che però è stata rapita da uno pterodattilo 
e portata nel castello del malvagio cugino del nostro 
eroe. Naturalmente sarà compito di quest'ultimo 
tentare di liberare la sventurata amante. Il castello 
è. purtroppo, circondato da diversi labirinti, ognuno 
dei quali è popolato dalle più svariate creature. Per 
sconfìggerle Bomber Man ha a sua disposizione 
delle bombe a tempo, all'inizio poco distruttive, ina 
che potranno essere potenziate raccogliendo le 
apposite icone nascoste dentro i muri dei labirinti. 
Alla fine di ogni serie di labirinti, e più precisamente 
ogni otto, il simpatico protagonista 
di questo gioco dovrà affrontare 
una creatura un po' più grossa e 
resistente delle altre. I labirinti 
variano di grandezza a seconda 
del livello, e sono composti da 
mattoni indistruttibili disposti 
casualmente e da parti vulnerabili 
che possono essere semplicemente 
distrutte da un'esplosione diretta. 
Bisogna tenete, però, conto che 
Bomber Man non può attraversare 
i mattoni e le bombe che lui 
deposita, perciò si deve stare molto 
attenti a non intrappolarsi da soU. 
Per fortuna, distruggendo le parti 
vulnerabili vengono alla luce delle icone che se 
raccolte permettono al nostro eroe di attraversare i 
d«gii tp.na<o<i muri, le bombe e fare in modo che queste ultime 

più appaganti * 

pa. laipiranta esplodano nel momento più propizio per il giocatore. 




• V* 



Inoltre, sempre distruggendo le parti vulnerabili, 
è possibile trovare alcune vite extra, oltre che 
invulnerabilità e altre cosuccie più o meno utili. 
Per completare un labirinto bisogna distruggere 
tutti i nemici al suo intemo. Ce ne sono di vari tipi, 
alcuni piuttosto innocui, altri più pericolosi poiché 
inseguono il protagonista o passano attraverso i 
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1 ^J*" 




ri 


DUND 1 



La tcharmata cha accompagnar* Il vottro viaggio par racuparat 
VOltra «min 



muri (però nessuno di essi può attraversare le 
bombe). Inoltre Bomber Man ha un'altro nemico, 
e cioè il tempo. Se questo scade (solitamente si 
hanno tre minuti circa per ogni labirinto) appariranno 
al posto dei nemici una moltitudine di esseri strani 
che inseguono il nostro eroe, passano attraverso i 
muri e, come se tutto questo non bastasse, sono 
anche molto veloci. Inoltre se, per caso, si trova la 
porta che dà accesso al livello successivo, bisogna 
fare attenzione a non farci esplodere sopra una 
bomba, poiché questo comporta la formazione di 
ulteriori nemici (cosa che succede anche 
distruggendo le varie icone, senza contare il fatto 
che in questo caso si perde anche la possibilità di 
raccoglierle). 

Da quanto appena detto, si può capire che 
Dynablaster è un gioco molto semplice ma. nel 
contempo, incredibilmente coinvolgente. Oltretutto 
ci si può giocare anche in cinque (avete letto bene, 
ho detto proprio cinque!) contemporaneamente, 
uno contro l'altro, e questo non fa che aumentare 
il divertimento. Bisogna proprio dirlo. Dynablaster 
è, scusate la freddura, una vera bomba! 

Fabio Massa 
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n queste pagine trovate delle recensioni rapide e concrete. Il fatto di 

comparire in Striscia il Gioco non significa che il gioco non sia di valore. In 

questa sezione troverete soprattutto le nuove versioni di giochi già recensiti 

e anche valutazioni di nuovi prodotti. Una volta letta la rapida descrizione e verificata 

la valutazione del gioco, potrete decidere se quel titolo fa per voi. Insomma una 

striscia per capire se il gioco può entrare a far parte della vostra collezione. 

recensioni a cura di (Alessandro Cattelan. Paolo Pagliano. Andrea Mmnini, Tiziano Toniutti. Vincenzo Beretta. Fabio Massa, 
Ale» Pasetto e Enrico Mariani) 
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Play Byte, Amiga, L n.p. 
Ebbene si. mi avete scoperto, anch'io guardavo l'ape 
Maya quand'ero piccolo e mi piaceva. Figuratevi la 
mia reazione quando ho visto questo bel gioco 
ambientato nel mondo degli insetti, uno shoot'em up 
a scorrimento orizzontale dall'ottima grafia che, pur 
non dicendo nulla di nuovo sul piano della dinamica 
{armi a potenza variabile, nemicone globale al termine 
del livello, ecc.) è perlomeno originale per quanto 
riguarda l'aspetto visivo 

Voi tomaie a casa una sera e vedete il corpo della vostra 
amata crivellato di punture; cosa potreste fare se non 
trasformarvi in un'ape e volare in un raid punitivo (o 
un Baygon punitivo) a randellare i colpevoli? Qui 
comincia l'avventura che ci vedrà attaccati da ogni 



genere di insetto dalle cavallette alle vespe, dagli stercorari 
(che schifo) alle larve, senza dimenticare altri ammali 
come pesci, lumache ecc. 

Non originale ma ben realizzato e decisamente piacevole 
da giocare, è la più interessante variazione sul tema 
che ci è stata sottoposta negli ultimi mesi, rxmdpalrnente 
grazie all'intrigante ambientazione entomologica. 
Lo stimolo a proseguire nel gioco è dato dai paesaggi, 
veramente ben disegnati, che invitano ad essere esplorati 
e dall'azione incessante che impegna severamente 
anche i più smaliziati. 

Rende giustìzia all'arcade originale e non vi tara pentire 
dei soldi spesi, pur avendo l'handicap di più quotati 
concorrenti come- Agony e Project X 



ANOTHER WORLD 



Delphine Software. PC & compatibili. L 79.900 
Uno dei giochi più chiacchierati degli ultimi anni 
arriva finalmente su PC. Anothcr World, delta 
francese Delphine. è uno di quei giochi che possono 
vantarsi di essere entrati nella storia del nostro 
hobby, di avere inventato un nuovo modo di fare 
avventura e di avere scatenato commenti e 
pettegolezzi tra le legioni dei videogiocatori peggio 
del divorzio tra Andrea e Sarah da] parrucchiere. 
Ahimè, nostra culpa. Lo ammettiamo: all'epoca 
avevamo sottovalutato il valore di questo titolo. 
C eravamo un po' fatti condizionare dall'opinione 
della nostra consorella inglese ACE e forse non 
avevamo considerato adeguatamente l'impor- 
tantissimo "fattore K*. quel nemsoche che ti bene 



incollato allo schermo a prescindere da complessità, 
grafica e sonoro (come in Teirit) e che 
innegabilmente Anothcr World possiede a badilate. 
Le avventure del povero scienziato catapultalo in 
un mondo alieno e ostile sono più coinvolgenti di 
molti film di fantascienza apparsi sullo schermo 
cinematografico. La versione PC del gioco è identica 
alla versione per Super NES a cui i programmatori 
della Delphine hanno aggiunto circa un 40% in 
più di gioco seguendo le direttive di casa Nintendo, 
questo particolare rimedia ad uno dei difetti principali 
della versione Amiga: la brevità. Perciò se possedete 
un PC non perdetevi l'occasione di giocare un 
capolavoro che per il vostro computer e stato 
addirittura migliorato. 



COVERT ACTION 



B H H e 



Microprose, Amiga L 89.900 
La Microprose conferma la leadership nell'ambito 
delle simulazioni con questo gioco che esplora il 
mondo dello spionaggio internazionale, caratterizzato 
da una grafica forse non eccezionale bilanciata però 
dalle buone doti di giocabilità. 
Le fasi sono molteplici edifièrenti tra loro, coinvolgendo 
tutte le attività tradizionali di una spia nell'adempimento 
di una missione, dal combattimento alla guida, dalla 
crittografia all'elettronica. Il rutto condito da 
un'interfaccia urente a menu discendenti progressivi 
che ci permettono di scegliere tra un numero limitato 
di azioni possibili. Esistono delle sessioni pseudo 
arcade, che in termini assoluti non sono all'altezza 
delle possibilità dell'Amiga ma sono accettabili se 



inserite in un advenrure ibrido come questo, dei puzzle 
e altri giochi-nel-gioco che rispettano un canovaccio 
già ampiamente collaudato ma di sicuro effetto. 
Il giudizio sarebbe più positivo se la grafica non fosse 
di chiara derivazione MS-Dossiana (ECA) ed il sonoro 
commentasse più degnamente l'azione; le animazioni 
sono un po' deludenti a causa della scarsa fluidità e 
delle ridotte dimensioni degli sprite. Qualche riserva 
anche sulla longevità del software che, decisamente 
appassionante per i primi giorni, alla lunga rischia di 
diventare ripetitivo. Consigliato agli appassionati del 
genere che badano più ai contenuti che alla cortigiana, 
risente di una conversione affrettala curata solo 
superficialmente. 
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nEWELsri 



Computers ed accessori 

20155 Milano - Vie Moc Mohon, 75 • Telefono negozio (02) 39260744 r.o. 
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035 
Ufficio Spedizioni: Telefono (02) 33000036 




APERTO IL SABATO 
CHIUSO IL LUNEDI 

Orari: 9.00 - 12.30 
15.00 - 19.00 



UNICA SEDE IN ITALIA 



VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 



OFFERTE SPECIALI QVP 



Hard Disk GVP Impact - Il 
Serie 2 per A500 52 Mb 



990.000 



Hard Disk GVP Impact - Il 
Serie 2 per A500 105 Mb L. 1.491 

Hard Disk esterno per A5O0 espandibile a 8 Mb Ram i 
moduli SIMM da 1 Mb. Meccan. Quantum SCS1 11 ms. 



Controller GVP serie II A2000 

SCSI esp. a 8 Mb L 419.000 

Hard Card A20O0 52 Mb L. 799.000 

Hard Card A2000 1 20 Mb L. 1 .1 90.000 

Hard Disk interno per A2000 espand. a 8 Mb Ram con mo- 
duli SIMM da 1 Mb. Meccan. Quantum SCS1 11 ms. 

SK Vel. 25 Mhz 68030 

1 Mb Exp 1 6 Mb N0882 L. 1 .690.000 

SK Vel. 40 Mhz 68030 

4MbExp16MbA2000 L 2.650.000 

SK Vel. 50 Mhz 68030 

4Mb Exp 16 Mb A2000 L 3.590.000 

Scheda velocizzatrice GVP Inmpact II con coprocessore in- 
corporato. Espandibile a 16 Mb Ram con moduli SIMM da 



Super Video Digitizer L 380.000 

Digitalizzatore video alimentato direttamente da Amiga con 
RGB Splitter incorporato. Ingressi S-VHS. CVBS selezionabili. 
Tempo di digitalizzazione a colori in 14 sec. Porla passante per 
monitor. Possibilità di regolare nitidezza, luminosità, saturazione 
e contrasto. Supporta i formati Ham, B/W. overscan e interlace, 
display con 16 o 32 colori La schermata viene salvata in forma- 
to IFF 24 bit. Manuale in italiano. 

Super Televideo L. 149.000 

Questo accessorio permette la ricezione del Televideo RAI e 
tutte le altre reti che trasmettono un programma analogo come il 
Teletext ecc. Collegamento tramite la parallela Amiga ed un se- 
gnale Videocomposito che può essere preso da un videoregi- 
stratore o televisore (spinotto RCA/CHINC o da Scart). Permet- 
te inoltre il salvataggio su disco e la stampa. Facile utilizzo. 



NOVITÀ'!!! 

Interfaccia Joystick 



Digitale/Analogico Amiga , L. 29.000 

Questa interfacciapermette di collegare un Joystick per PC 
ali Amiga per utilizzare al meglio tutti quei simulatori di volo o 
sportive (auto/moto) tipo permettono I uso del Joystick anlogico. 



Kickstart 2.0 Automatico L 89.000 

Trasforma il tuo vecchio A500 e 2000 V1 .3 con il rivoluzionario 
2.0. Il tutto studiato su una apposita scheda dotata di interrutto- 
re automatico (tramite pressione sul tastomouse) con il quale si 
può selezionare, secondo l'uso, il S/O 1 .3 o 2.0. Semplice in- 
stallazione e senza saldature. Manuale in italiano. 

Kickstart 1.3 L 79.000 

Nuova scheda per A500 Plus. Si inserisce semplicemente all'in- 
terno dell'Amiga senza saldature. Permette di mantenere il S/O 
2.0 ed il S/O 1 .3 selezionabili tramite l'apposito interruttore. Si ri- 
solve così il problema d'incompatibilità con programmi e giochi. 
Semplice installazione, manuale in italiano. 




Hard/Floppy Disk Video Backup L. 199.000 

Utile accessono per salvare enormi quantitativi di dati utilizzan- 
do un semplice videoregistratore. Potete fare qualsiasi tipo di 
backup dei files. backup di hard disk, directories o singoli di- 
schetti utilizzando un comune videoregistratore. Una cassetta 
da 240 min. offre uno spazio di circa 200 Mb. Il backup di un 
singolo disco impiega circa 64 sec. L'accessorio lavora come 
uno Streamer con la possibilità di recuperare solo determinati fi- 
les grazie ad un menù che terrà conto dei giri del videoregistra- 
tore. Così ci si potrà posizionare direttamente sul file interessa- 
to. L'Hard'Floppy Video Backup può essere usato anche senza 
il possesso di un Hard Disk. Nella confezione è compresa una 
videocassetta con 160 Mb di software Pubblico Dominio. 

Software e manuale in italiano! 




Super Sound Amiga L. 89.000 

Digitalizzatore Audio stereofonico amatoriale di ridotte dimen- 
sioni per un ingombro minimo. Compatibile con il Software Au- 
dìoMaster II. 

Sound Master + AudioMaster IV L 219.000 

Digitalizzatore Stereofonico professionale. 56 Khz in Mono e 27 
Khz in stereo. Dotato di microfono incorporato attivabile via 
Software permettendo di incidere la propna voce durante una 
digitalizzazione mixando i due ingressi Audio 



Tutti i prezzi sono IVA compresa. Tutti i nostri prodotti sono coperti da garanzia di un anno. 

Tutti i marchi sono registrali e appartengono ai loro proprietà" 
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BRIDES OF DRACULA 



Idea, Amiga. L 49.900 

Il personaggio di Dracula è slato (e forse lo è 
ancora) il più famoso protagonista di romanzi 
Horror, ed è proprio per questo motivo che ha 
ispirato numerosi film e. ciò che ci interessa, 
videogiochi. Il nuovo gioco della Idea Bride* of 
Dracula può essere considerato un tentativo di 
"arrotondare" la figura di Dracula, facendolo 
apparire come un maldestro e rozzo personaggio 
inserito in un \ideogioco che a prima vista ricorda 
molto da vicino Spy vs Spy. Ma passiamo alla 
•traina vera e propria. 
Nel regno di Transikania il conte Dracula ha 
deciso di dimostrare al mondo che razza di uomo 
sìa veramente, sposando le tredici più belle donne 



del suo paese. Non è finita qui. poiché il cacciatore 
di vampiri Van Helsing ha deciso di eliminare 
la minaccia Dracula una volta per rune. Per far 
questo Van Helsing deve raccogliere tredici oggetti, 
e solo con questi potrà uccidere il ramoso vampiro. 
Lo scopo del giocatore è, quindi, quello di 
impersonare una delle due ambigue figure. 
localizzare le tredici donne/oggetti e portarle a 
casa. Solo a questo punto sarà in grado di uccidere 
l'avversario.In sostanza il gioco poteva essere 
considerato un'idea interessante, ma purtroppo 
è mal realizzato. Infatti la grafica è poco definita, 
il sonoro si limita all'indispensabile e, infine, 
manca quasi totalmente di giocabilità. Evitatelo 
a meno di non essere dei fanatici del genere. 



S HOT RUBBER 



Tdldit Amiga L rtp. 

Il motomondiale 1992, fuso orario e Tele *2 a 
pagamento permettendo, ha mosso i primi passi in 
Giappone alla fine di marzo. Perchè, dunque, non 
imitare le gesta di quei pazzi che sfrecciano a destra 
e sinistra a velocità impressionante standosene 
comodamente rilassati cavanti al monitor? 
L idea non sarebbe male, se solo possedeste un 
programma che renda al 100% i bnvidi e le emozioni 
di un vero bolide a due ruote. Se non ce l'avete e non 
vi accontentate di Team Suzuki della Gremlin o del 
buon vecchio The Cydes della Accolade potete anche 
togliervi subito dalla testa tale idea poiché, per quanto 
nguarda Hot Ruhhcr. r rnnnnltn meglio lasciare perdere. 
Una volta passato un quadro opzioni appena accettabile, 



il rombo dei motori, per la verità più simile ad un 
dcalino, accoglie il nostro tanto sospirato ingresso in 
pista. Ed è chiaramente qui che tutti i nodi, benché 
siano piuttosto grovigli, vengono, per cosi dire, al 
pettine l.i grafica none niente di eccezionale: la velocità 
e ineccepibile, anche perché i dettagli dei circuiti sono 
inesistenti e soprattutto perché pressoché tutte le curve 
di qualsiasi tracciato sono da affrontare in pieno. 

I più 'giocosi* di voi obietteranno che questo programma 
non è nato come simulazione: d mancherebbe altro! 

II problema è che è altrettanto pessimo anche come 
semplice gioco di guida! Per me spostare il joystick a 

destra e sinistra una volta ogni due minuti non è 
giocare, ma essere ridotti veramente malo 



INTELLIGENT STRATEGY GAMES 



B n H B 



Oxford Software. Amiga. L 69.900. 

Cogito ergo som: Penso, quindi esisto Questa dotta 
im fa per dire) dtazionc per dirvi che c'è in giro una 
■ li giochi fatta apposta per noi "pensatori" 
Intatti, questa compilation racchiude cinque giochi 
m strategìa spremketvdlÈ Scaccili. Dama. Go (un 
«loto cinese). Backgarnmon e Bridge. La scatola, 
appena giunta in redazione, è stata imboscata dal 
sottoscritto sempre ansioso di cimentarsi in testa 
a testa (0 meglio mente a chip) con questo tipo di 
giochi. Parto con una mano di Bridge e mi accorgo 
che le giocate del computer sono poco più che 
mediocri. Dopo solo un ora U mio entusiasmo si e 
Mato (con tanto di sternuti) dato che riesco 
a rispettare il 95% dei contratti. Allora rivolgo la 

LINKS 

Access, Amiga L n.p. 

Quando vidi per la primi volta questa simulazione 
del golf, su un PC 586 a 20 MHz con coprocessore 
matematico, tui colpito dalla precisione della 
simulazione, dalla magnificenza della grafica a 256 
colon ma. soprattutto, mi stupii della lentezza con 
ino calcolati 1 fotogrammi anche su di una 
macchina così potente. Tutto questo mi fece cadere 
m una profonda depressione, pensando che il mio 
fedele Amiga non avrebbe mai visto quei prati cosi 
realisticamente sfumati, non avrebbe mai sentilo 
gli uccellini cinguettare tra le fronde, non avrebbe 
ma: ricreato quell'atmosfera di coinvolgimento e 
insieme di pace bucolica. Quanto mi sbagliavo. La 
Access ha raccolto il mio grido di dolore e ha sfornato 



mia attenzione al Backgarnmon. ma anche qui la 

delusione e quasi immediata: il programmatore Ht 
questo gioco non è riuscito a renderlo competitivo. 
Con la coda tra le gambe carico la Dama 8X8 e d 
risultato è... sessantotto. Eh sL perché qui il damone 
può esseri- mangiato dalla pedina? Passo al Go, ma 
pur leggendo le istruzioni il sistema del calcolo dei 
punti (che viene fatto automaticamente dal computer) 
rimane un Mistero della Fede. Non sono riusdto 
ad organizzare un'incontro di scacchi tra l'Amiga 
e un PC, comunque il programma non ha tutte 
quelle opzioni che altri simili possono offrire. In 
conclusione, secondo me é un tentativo di sopperire 
alla qualità con la quantità e. preso cosi, può anche 
essere accettabile. 



una versione commodoriana che non ha nulla da 
invidiare all'originale, grazie al sapiente uso di una 
modalità grafia finora trascurata: l'HAM • 4096 colori 
contemporanei sullo schermo con la limitazione che 
mi pixel può differire dal vicino per una sola delle tre 
componenti cromatiche. La dote è ancora più apprezzata 
se associata ad un software di grande fedeltà si m ubb va 
che ci permette un controlio quasi micrometrico sul 
colpo. Il rovescio della medaglia è che un 6S000 
standard è lento a calcolare il territorio, togliendo 
continuità all'astone, e quel che è peggio è che il 
programma deve essere installato su hard disk limi&ndo 
notevolmente la diffusione di questo ottimo gioco. 
Volevamo la parila con 1MS-D0S? L'abbiamo ottenuta. 
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TK l*no§hop 



L. 290.0 



Amiga 500 Plus Appetizer (Com. Itala) ♦ Switchjoy 

Bommodore M new + registratore ♦ 2 joistick + omaggio 
DTV coti Welcome Disk ri nolano 
Espansione A501 Commodore con garanzia 
Amiga 2000 (Commodore Italia) 
Hata Disk A590 (Commodore Italia) 
Aioli drive esterno (Commodore Italia) 
MPS 1230 stampante (Commodore Italia) 
MPS 1270 stampante getto d' inchiostro 
MPS 1550 stampante colore (Commodore Italia) 
GVP Impact II HD per Amiga 500 - 52 Mb 
GVP Hardcord ♦ 105 Mb A2000 
SVPéSOS - SCS -'•-'■' 
GVP Emulatore MsDos 286 16 Mhz * 512k 
GVP DSS Digitalizzatore audio stereo 8 • 12 bit 
Golden Imoge Drive esterno con track display 
Golden Image Drive estemo + disconnect 
Go'den imoge hond scanner 
Golden Imoge mouse 

Golden imoge espansione 51 2k » clock ♦ disconnect 
Suora Ram estema Rx500 1 - 8 Mb 
Supra HD 40 Mb A500 con controller 
KCS PC Board 

Amiga televideo per (manipolare dati televitìeo) 
VIDEON Ili il miglior digitalizzatore video 
Keyooard Storage drive (nasconde la tastiera) 
Scnermo antiriflèsso in vetro con massa 
Mouse Wck con Kckstart 1 .3 - 2.0 
Espansione 1 Mb chip ram A500 pkjs 
Róckgen genlock 

Logjtec mouse (il migliore In circolazione) 
Action Replay III 
Contenitori Posso 150 posti 35 
TAC2 joystick professionale 
Switcnjoy con mtroswttch 
Tecnno sound digjtotezotore audio 
Dischetti marcati e bulk vasto assortimento telefonare 

Software originale vesto assortimento telefonare 

Assistenza tecnica per tutti i computer - Consulenza specioinota p»r DTV, fflot eie. 
lutti i preci sono comprensvl di IVA - Sconti su »jantio*Yi - Evasone nelle 24 ore 

TECNO SHOP by Dota office s.a.s. 
KB40 San Sebaaonod Vesuvio -Nopoi- Ma Boro 5.7- Tel 0«l/57tì2o0 Fax 081/5743260 
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41012 CARPI IMO) - Via Montesabotino, ìli 
Tel. |059) 65.16.91 - Fax (059) 65.16.92 



INGROSSO E AL MINUTO 



TUTTE LE NOVITÀ! 

COMMODORE - CONSOLLE - MS-DOS 
HARDWARE e SOFTWARE 



PREZZI SHOCK 



VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 

CONSEGNA IN 24 ORE 

CONTATTATECI 
RIMARRETE SODDISFATTI 

Rivenditore autorizzato 

GVP 



*P 



-GVPJW" «IK Y «ODUCTS 



DISTRIBUTORE UFFICIALE PER LITALIA 

R5s.r.l ■ CADMIANO IBO) 

TEL (051) 765299 - FAX (051 1 765252 




f ENDITA PER CORRISPONDENZA DAL 1984! 
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O Servizio telefonico completo ed accurato 
Ò Tutti I prodotti sono rtgorosamenle originali 
O Spedizione entro 24 ore Icon merce a magazzino) 
O Pagamenti anche tramite le più diffuse carte 

di credito 
O Addebito sulla carta di credilo solo all'atto 

della spedizione 



O Su nehiesta, spedizioni espresso o con o 

nere UPS 
O Tutti i prezzi sono comprensivi di IVA 
O Catalogo gratuito a tutti i clienti 
O L'esclusivo "First Class" (magazine di infom 

zioni, offerte ecc.) gratuito con ogni spedizio 
O Orario: dal lunedi al venerdì 9-13 e 14-18 
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ESCLUSIVA SOFTMAIL 

Rise ot the Dragon • Heart of China • Sp» 

Quest IV • Larry 5 • Police Ouest a 

M|K OGNI PROGRAMMA + HINT 

«•'•e? BOOK A SOLE LIT. 99.000 

1 *■ modificare AMIGA "" o PC IBM "" 
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CRUISE FOR A CORPSE 



:tw e il iwjtjonic*» li Hkluv 
- bratao dentro, (rate 




Delphine Software. Amiga, L 59.900 
E arrivata l'edizione italiana del giallo della Delphi- 
ne. Su un vascello in navigazione nel Mediterraneo 
viene assassinato un facoltoso magnate. A bordo del- 
ta nave non manca, naruralmente. la consueta sene 
di personaggi equivoci dal passato poco chiaio. 
ognuno munito di ottimi moventi per eliminare la 
vittima. Raoul Dusentier. ispettore eccellente, inda- 
ga- 

L'indagme è però purtroppo minata da un grave pro- 
blema: 1 inattendibilità dell'edizione italiana. Errori 
come "Occorre togliere 1 assicella da sopra" invece 
che "Occorre prima togliere I assicella che sta so- 
; r a nella mia cabina" invece che "Ero nel- 
la mia cabina", e 'Tenuta* invece che "Stiva" (perché 



è stata fatta contusione sulla parola inglese "hold" 
che ha entrambi i significati) purtroppo parlano da 
soli. Altre traduzioni sono addirittura incomprensi- 
bili, come "smettere il grammofono" invece di "spe- 
gnere il grammofono* (?), "temi" invece di "orologio" 
I??) e "salvare" invece di "baule" (???)(forse è stata 
fatta confusione sulla parola inglese "safe") . Per non 
parlare delle informazioni inesatte contenute nella 
sezione italiana del manuale: 'smooth out" che si- 
gnifica "lisciare" viene tradotto con "eliminare", quin- 
di si scopre che per leggere un foglio di carta 
appallottolato occorre dapprima "eliminarlo". Un 
vera peccato, soprattutto considerando la bellezza 
del gioco originale. 11 fattore K dell'edizione italiana 
è estremamente più basso. 



PARAGLIDING 



Loriciel, Amiga, L.49000. 

Un mio amico frecclimber. tale Ciucco, ha 
recentemente esternato la sua passione per il 
parapendio. passione die si aggiunge a quella gii 
menzionata per il freeclimbing ed a quella per il vino. 
Non volendo perdere un caro compagno ho deciso di 
sottoporre il Ciucco ad una terapia- legandolo davanti 
ad un Amiga su cui guava Paiagliding, con le sole 
mani libere per poter giocare e con in bocca una 
cannuccia che attingeva da una damigiana. 
Dopo la session e dopo aver smaltito la sbornia, il 
freedimber ha deciso che Paru&iding ofrre decisamente 
1 equivalente su computer della wnwione reale darà 
dal parapendio. Per quanto mi riguarda concordo, ma 
aggiungerei che questa release Lonàel tutto è tranne 



che una simulazione, che si può gustare al meglio 
abbassando il volume ed ascoltando qualcosa dì 
evocativo (suggerirei "Crises" di Oldfield) e che è 
divertente e rilassante se non si bada al frequente 

accesso al disco. La gioiteli di Purug/idmgc molto 

semplice ed un pò spartana e contiene alcuni dettagli 
agghiacciarro tipo sagome di volatili fisse sullo sfondo, 
il commento musicale e b l UPh.NUO , anche se lo 

stesso non si può dire degli effetti il bello di Paratfidin^ 
e che non è affatto un gioco pretenzioso, ed ha dalla 
sua la piacevolezza della sensazione di volo (lo saolling 
lento e la vastità del cielo aumentano il feeling). Alla 
lunga può diventan? noioso e poi non è certamente 
un gioco da sedici (bit) e quarantanovemila (lire). 
Fosse stato un budget.. 



POLICE QUEST 3 



Sierra, Amiga. I 89.900 

La Sierra, specializzatasi in sequel di titoli di succes- 
so che in alcuni casi rivaleggiano per numero con Ni- 
gtomarr e Rock)', a propone di impersonare lim Walls. 
un poliziotto realmente esistente, aiutandolo nelle sue 
imprese quotidiane. L'avventura e decisamente strut- 
turata secando canoni cinematografici, con tutto dò 
che di positivo e negativo ne deriva. L'aspetto che più 
colpisce sono le Squadrature, spesso prese da tre quar- 
n con una cura notevole dei particolari dei fondali, o 
i "piani americani" sui personaggi che restituiscono 
al meglio le espressioni facciali grazie anche a convin- 
centi animazioni. 11 secondo punto che fa avvicinare 
il gioco ad un film è la sequenzialità degli avvenimen- 
ti che, pur concedendo una certa libertà d azione al 



giocatore, vincola la soluzione al rispetto della "tra- 
ma" stabilita dal programmatore. Da segnalare la si- 
mulazione di guida della macchina di servizio, una 
piccola chicca che contribuisce a coinvolgere gli av- 
venturieri nell'atmosfera poliziesca. La grafica, spet- 
tacolare con i 256 colori della VGA. perde, com'era da 
aspettarsi, molto del suo fascino sulla macchina del- 
la Commodore, soprattutto nelle sezioni dove sono 
stati utilizzate digitalizzazioni di attori veri. Discreta 
la colonna sonora, che vanta addirittura un tema trat- 
to da Miami Vice. Come sempre lento l'accesso al di- 
sco se non si possiede un hard disk, con l'effetto di 
spezzare il ritmo dell'azione a danno della giocabili- 
tà; un'altra vittima della sindrome da caricamento. 



SUPER SPACE INVADERS 



B tì H H 



Domarle, PC L 39.900. 

Nostalgici di Space Invader* rallegratevi: è appro- 
data una nuova versione per PC! AaaalL..! Quan- 
do penso alle tante ore passate a giocare su questo 
videogame mi vengono le lacrime agli occhi. Vi 
rendete conto?!? Uno dei primi videogiochi al 
mondo, dove lo scrolling non esisteva, i colori e* 
rano talmente tanti che si poteva scegliere solo 
il bianco o il nero, dove gli spritc erano piccolis- 
simi e animati da cani, e dove i suoni si limita- 
vano a qualche;"beep...Brrrrr...ssscratch!". No! 
No! Veramente, era un gioco beUissimo.-.per l'e- 
poca! Meno male che quelli della TAITO ci pro- 
pongono un remi* al gusto vaniglia e cioccolato 
dei nostri tempi con tanto di armi supplemen- 



tari, sprite carini, mostri vari e una grande varie- 
tà di schemi molto diversi dal coin-up originale. 
Oh sì! Potrete sempre giocare alla versione ori- 
ginale ma se è per questo posseggo un program- 
ma di 3 Kb in basic che vi assicurerà una 
fedelissima riproduzione dell'originale! Quelli 
che sceglieranno il gioco "advanced" invece po- 
tranno godersi tutte le opzioni di uno sparatut- 
to decente: ottima grafia, sprite vari e ben animati, 
numerosi bonus da raccogliere, e un'azione 
frenetica (i fortunati possessori dì schede sono- 
re potranno anche gustarsi qualche musichetta 
carina). Credo che i nostalgia a andranno a noz- 
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Select 



Rie Gambara, 9 - 20146 MILANO 

Linea 1 M\1 Gambara 

Tel. 02 - 4043527 - 4046749 



, 



software 
periferiche 

accessori per 

AMIGA E PC Al 

MIGLIORI 

PREZZI 



PERIFERICHE - ACCESSORI - ESBVN StOM P ER AMIGA 500 - IMO - 2—0 | HARD DISK | 



I 



DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 
Drive esterno per amiga con interruttore I,. 139.000 
Drive iaterno per amiga 500 con Usto L. 129.000 

Drive iaterno per uniga 2000 L. 129.000 

Drive esterno con ijjerj^jjert^^^^^^^69.000 



DIGITALIZZATORE AUDIO 
STEREO PER AMIGA 



L. 99.000 



HARD DISK PER AMIGA 
500 




ESPANSIONI DI MEMORIA PER 


ACCESSORI PER AMIGA 500 


AMIGA 




Interfaccia 4 Joystick !.. 29.000 


Espansione 512k 


L. 59.000 


Mouse selector L, 29.000 


Espansione 512k con clock 


L. 70.000 


Mouse chic nucroswitcues L. 49.000 


Espansione 2Mb con clock 


L. 280.000 


Interfaccia Midi 1 .. 49.000 


Espansione 4Mb con clock 


L. 440.000 


Prolunga per modulatore !.. 20.000 


Espansione 2Mb ESTERNA 


L. 360.000 


Prolunga per drive L. 30.000 
Penna ottica con software L. 29.000 


Espansione 1Mb per plus 


L. 110.000 


Espansione 2Mb per 2000 


1 . 330.000 


Pistola Gnn Sbot L. 99.000 



OFFERTA LANCIO 
L. 580.000 



HARD DISK PER AMIGA 
2000 



Ilari a 

iaac oh aanaa fmxrmm di 1* a& 
Piotatali « n i— a n i hi ■ ■■■ila I 

OFFERTA LANCIO 
L. 949.000 



MONITOR 

PHIUPS 8*33 II 

L 430.000 

COMMODORE I084S 

L.450.000 



NOVITÀ' 

SCHEDA ACCELEBATRICE PER AMIGA : 
Sckeda om •KnprocenwT 68020 e caprac 
«Siti oa dock da 16 Mai. che a atnaetlera éi 

rchàiarr nidi I noi pntnjni — lia i ad» la 



L. 290.000 



UCiSTÀRT 1.3 SU ROM 

L. 59.000 



MATERIALE DI CONSUMO! 



NOVITÀ' 

TASTIERA PER CD-TV 

L. 129.000 



GENLOCK PER AMIGA 

r Vi mmn * 




„*i±. 



AMIGA 500 PLUS 

e oh Uekatan U i IM. ■ aaraaa 

L 



■ ca.il i mi ! 

690.000 



AMIGA 500 PLUS CON COMPILATION 
DI 50 GIOCHI ORIGINALI 



I •cn_>c «a Uk»H !J . 



L 739.000 



SUPEROFFERTA PC 286/16 

I Mb dì Mcnwria I Din e 3 1/2 1.44 Ma 

I Hard DM 40 Mk 1 Monitor a Colori VGA 

I Porta Parallela 2 Porle Seriali 

1 Mane 1 Tastiera Estesa 

L 1.490.000 



DISCHETTI BULK 3 1/2 DD 

10 Pi L «00 Bai 




SO Pi.LI00ead. 




100 Pi. L 750 (a* 




DISCHETTI BULK 3 1/2 HD 




10 Pi. L 1400 od. 




50 Pi. 1. 1300 caaL 




100 PU. 1200 oad. 




DISCHETTI BULK 5 1/4 DD 




IO Pi. U 700 cad. 




50 Pi. 1- 600 na. 




100 Pi. 1. 500 Bai 





BOX PORTA DISCHI 3 1/2 


10 Posti Mar Box L. 1SH 


50 Pomi 


eoa cUare L 13000 


100 Posti 


eoa caia.c 1.. li.000 


150 Posti 


a cassetto U 3SM» 



CD TV CON ENCICLOPEDIA IN 
OMAGGIO 

L. 1.099.000 



AMIGA 2000 NUOVA VERSIONE 

CON MONITOR 1084/S 

L 1.900.000 



SUPEROFFERTA PC 386/sx/16 

1 Mb ai Metaoria I Drive 3 1/2 1.44 Mk 
I Hard Disk 40 Mk I Monitor a Colori VGA 
I Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Meant I 1 astiera Estesa 
L 1.990.000 



NOVITÀ' AMIGA 600 
Nuova versione di amiga con controller per Hard 
disk e CD già incorporato espandibile con 
memori card, NUOVO DESIGN prestazioni 
superiori. 

TELEFONARE 



. 



MODULI SIMM DA 1MB PER PC 
SUPEROFFERTA 

STAMPANTI STAR SERIE LC 



Star LC 20 B/N 
Star LC 200 colore 
Star LC 24-200 B/N 
Star LC 24-200 colore 
Star Ink Jet 80 col. 



L. 375.000 
L. 490.000 
L. 650.000 
L. 750.000 
L. 679.000 



CONSOLE 

MEGADRTVE 

GAMEBOY 

GAMEGEAR 

SUPERFAMICOM 

PC ENGINE 

LINX 
MEGACD 

GIOCHI 

ACCESSORI 

ALIMENTATORI 

CAVI 



TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI W IVA - GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTT1I 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 
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TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 



o 




874 
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Konami • Imageworks, Amiga. L 49.900. 
Cowabunga!!! Andagli, ecco arrivare ancora una volta 
queste benedette tartarughe mutanti. E questa volta 
sembrano proprio adirate dopo le figuracce rimediate 
dai pnrm due programmi della serie su pressoché tutti 
i formati 

Va detto subito die qualcosa di buono alla Probe sono 
ausati a tare: TfAHT ■ The coin-op è - come dice U titolo 
stesso - la conversione della macchina da bar che. lo 
sappiamo, vi ha tenuti davanti al suo schermo per 
giornate intere, e non è venuta affatto male: certamente 
potete anche dimenticarli le partite in quattro (si può 
giocare "solo* in due) e la velocità dell'originale, ma, 
dopotutto, queste tartarughe sull'Amiga fanno la loro 
onesta figura. 



La grafica, che riprende in tutto e per rutto quella del 
coin-op, è piuttosto buona, anche se leggermente 
scattosa nei momenti più "affollati'. Il sonoro, in 
compenso, non è dei migliori: una musichetta 
decisamente squallida durante la schermata iniziale 
e qualche effetto speciale (per così dire) non 
particolarmente brillante sono un po' poco, non credete? 
L'aspetto più negativo di questo prodotto è senza dubbio 
la giocabtlità: è fin troppo facile sin dalle prime partite 
e, benché neanche l'originale fosse molto difficile, alla 
fin fine diventa un po' noioso. 

Insomma, tutti questi aspetti fanno di TMHT • The 
coin-op una discreta conversione, nonché il migliore 
titolo della serie delle tartarughe mutano (non che a 
volesse molto). 



WILD WEST WORLD 



Software 2000 - US Gold. Amiga. L n.p. 

Se nel mondo del cinema il filone western è stato 
trattato in lungo ed in largo, l'incantato mondo 
videoludico e sempre stalo molto avaro di buoni 
programmi di questo genere: l'unico che ricordo è il 
buon Buffalo Bill's Wild West Rodeo Show, che aveva 

però ben poco da spartire con questa nuova realizzazione 
della Software 2000. 

Wild Wtst World vi mette infatti nei panni di due 
imprenditori del selvaggio ovest, Arthur Dent e Jack 
Putter, che. ritiratisi dalla vita avventurosa dei cowboy, 
decidono di costruirsi un piccolo impero finanziano. 
Pertanto, partendo da Gold City, avrete il compito di 
acquistare tene, spedirvi cowboy per allevare le vostre 
mandrie, agricoltori per sfruttare la fertilità del suolo. 



minatori per sfruttare miniere di diamanti, oro o 
argento oppure cacciatori, che vi ricompenseranno 
con meravigliose peQKce. quando vi riterrete soddisfatti 

del lavoro dei vostri collaboratori non avrete che da 
fare che mandare una carovana a prelevare il frutto 
dei loro sforzi, per poi commerciare le merci nelle tre 

citta. Bisogna proprio dire che WV/w e un Del 

piugianuiui. il 11 ialiti lu'.lu gudc di uhm £iuiìt* i-j-u. 

di un buon sonoro e della splendida opzione per due 
giocatori, e questo contribuisce a creare un'atmosfera 
da vero Far West Certo non aspettatevi di trovare scene 
arcade perche non ce ne sono (a pane qualche sputadiu» 
duello alla 'Mezzogiorno di fuoco'), ma per gli amanti 

dei western dei giochi di strategia è davvero un 

acquisto indovinato. 



MIDWINTER 2 



Rainbird, PC & compatibili. L 119.900 

Il seguito del gioco di avventura di Mike Single- 
ton approda su PC. Si trattava di un'uscita mol- 
to attesa che non delude le aspettative dei fan di 
Midwinter 1. Flames oj Freedom è ambientato 
parecchi anni dopo le avventure narrate nella pri- 
DU puntata. Dopo il grande gelo il clima terre- 
stre ha registrato un'inversione di tendenza. Il 
livello degli oceani è salito e i sopravvissuti del- 
la comunità di Midwinter hanno deciso di mi- 
grare verso sud e di fondare una nuova nazione 
al largo dell'ex costa dell'Africa. Purtroppo il mal- 
vagio impero del Sahara sia lentamente allun- 
gando i propri tentacob verso le solari ed indifese 
isole dell'Arcipelago degli Schiavi É l'occasione 



per il giocatore di calarsi nei panni di un agente 
ultraspecializzato e di tuffarsi in una serie di ri- 
schiose missioni tra James Hond e Indiana Jo- 
nes contro le forze di occupazione dell'Impero . 
In Flames of Freedom troverete proprio tutto: ar- 
mi, veicoli, mappe dettagliate, contatti, traditori, 
scontri a fuoco in 3D a grafica poligonale, sabo- 
taggi, assalti a postazioni avversarie e avventure 
sopra e sotto il mare. La versione PC è virtual- 
mente identica alla versione Amiga con l'aggiun- 
ta di una grafica più fluida (su un 286 a 16MHz) 
e di tempi di accesso al disco decurtati (grazie 
all'hard di serie), Un solo difetto; come accade- 
va già nella versione Amiga, il gioco alla lunga 
diventa un po' ripetitivo. 



A- 10 TANK KILLER 1.5 



e a a h 



Dynamix, Amiga, L. 09.900. 

L'originale A-10 Tank Killer, era un onesto simula- 
tore di volo che univa ad un approccio immediato 
una realizzazione tecnica ineccepibile. Ora la Dy- 
namix ripropone il suo gioco di guerra aerea mo- 
derna in veste rinnovata. In due anni sono accadute 
molte cose; il confine tra Germania Est e Germa- 
nia Ovest non esiste più. ma in compenso dall'al- 
tra parte del mondo le mire di un simpatico signorotto 
medionentale hanno costretto mezzo pianeta a mo- 
bilitarsi per partecipare a un conflitto inatteso. 
A-10 1.5 contiene due nuove serie di missioni: una 
ambientata in Europa in un'epoca ormai dimenti- 
cata, l'altra in Iraq. Si tratta di una simulazione di 
volo semplice ed immediata che permette di salta- 



re a bordo dell'aereo e di bombardare subito il ne- 
mico senza troppi preliminari. Il sistema di intera- 
zione con le truppe amiche a terra, uno dei punti 
di forza del programma originale, è stalo ulterior- 
mente migliorato. Purtroppo il gioco scivola su u- 
na pessima buccia di banana: la scarsissima fluidità 
della grafica treddi. Si tratta di un difetto che già a- 
veva minato la conversione dell altrimenti eccellen- 
te Red Baron. ed è ancora più inaccettabile se si 
considera che la versione 1.0 del gioco non presen- 
tava affatto questo problema. Vergogna! In ogni ca- 
so, niente male. 

P.S. Per i neofiti, l'A-10 è il principale aereo da sup- 
porto tattico dell'esercito degli Stati Uniti, specia- 
lizzato nell'attacco dei mezzi corazzati avversari. 
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A NAPOLI 

I PRIMI SPECIALIZZATI IN: 

GIOCHI DI RUOLO 

GIOCHI DA TAVOLO E FANTASY 

MINIATURE E ACCESSORI 

VIDIOGIOCHI ORIGINALI PER 

TUTTI I COMPUTER E CONSOLE 

-ORGANIZZAZIONE CONTINUA DI CORSI E TORNEI 

-SCONTO 10% Al LETTORI DI K 

GIOCO E STRATEGIA s.a.s.- Tel. 081/5584026 

SALITA ARENELLA 22/D ( P.zza ARENELLA) 



-GVP3 5 "» 1 »»"» «oDucts =GVP3gbe«i vhuey prooucis 



L'AMIGA COMPRALO DOVE VUOI 
PER ESPANDERLO VIENI DA NOI 






I 



PREZZI IMBATTIBILI TELEFONARE!!! 



• ì" pan - 1' *u di memoria 
da<UU*MI 

• HDKflklRtf 
àufJtmmmmn 

• HD.SCglMmovfMh' 
da 44 MB» 88MB 

• Schede rompalibililà 
ATM6 «-ìtf.mt 

• Accelerai rici a 32 hit 
6WJ0-68W0 



• ■□Irritare MIDI 

• Gtnlotk 

• DigilalucEaCori 

• Modem 

• Scampanti 

NEC -PANASONIC 

• Monitor 
NF.C-IIYUNDAI 

• Sonware Profauionale 



DTV-DTP-MIHI 



IN PIEMONTE PRESSO 



HI-FI CLUB 

CONCESSIONARIO UFFICIALE 

C — Commodore 

^* COLLEGNO (TO) 



a 



SCVPjM»' «ut» PRODUCTS 



DISTRIBUTOflE UFFICIALE PER L'ITALIA 

flSsfl-CADHlANO|BO| 

TEL (CSI) 765299 - FAX (051) 765252 








ì^^aaa^^ 



tTHMCn uih%& a ornavate; 




CO IVI 



D FFU SION 




CONSULENZE - VENDITA - INSTALLAZIONE - ASSISTENZA TECNICA 



■~5~~^" / RIVENDITORE AUTORIZZATO 

! Robotics UNISYSTEM 
Commodore Canon EPSON 



Atari Nintendo 
•HYUNDAI Sta? 

RIVENDITORE AUTORIZZATO 5CVjA 



CONSOLE - HOME & PERSONAL COMPUTERS - ACCESSORI 
Richiedi il nostro catalogo completo con i prezzi aggiornati 

SUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore Italiana) Appetizer L. < 
Modem Professionali HAYES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295 
Hard Disk CONNER 120 MB High Quality e High Speed L. 799 
Prezzi IVA compresa. Vendita anche per corrispondenza ! 

KRAMER ELECTRONIC - Via A.Kramer, 19 - 20129 Milano - MM1 P.ta Venezia 
Tel. 02 / 76008728 - Fax 02 / 76008728, --> Portaci questo tagliando ... 
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VENDITA 

PEH CORRISPONDENZA 



PADOVA 



pre; 



uibf Tirna PADOVA 

ezzi Iva inclusa 



VENDITA 

PER CORRISPONDENZA 



' Computar Amicj-i 

Amiga 500 PLUS Commodore+joystick 
Amiga 600 garanzia Commodore Italia 
Amiga 2000 Garanzia Commodore Italia 
Amiga 3000 25Mhz.Hd 52Mb,2Mb di memoria 



680.000 
chiedere 
1.240.000 
chiedere 



Ìl\'Jl\\VJt 



Commodore I084s-ncw 
Monitor Vga 1024x768 0.28 dot pich 
Nec3fg 15"multis\nc 1024x768 
V. 4fg lo'muilisync 1024x748 

Nec 5fg 20"multisync 1280x768 



anefte ito anlifHckcf Amiga) 



490.000 

700.000 
1.100.000 
1.650.000 

2.800.000 



Espansioni umiy-j 



Espansione Amiga 500 5 12kb 
Espansione Amiga 500 5 1 2kb+clock 
Espansione Amiga 500 IJMb+clock 
Espansione Amiga 500 2Mb super veloce!! ! 
Espansione Amiga 500 4MB 
Espansione Amiga 500 Plus Imb 
Espansione Amiga 2000 



58.000 
72.000 
190.000 
280.000 
459.000 
130.000 
340.000 



^ 



■ Hard Disi'. ÀJr*3S3] 

Hard disk 52Mb Quantum I l/l5ms-slim 450.000 

Hard disk 105Mb Quantum 1 l/l5ms-slim 750400 

Hard disk 1 20Mb Quantum 7 ms 830.000 

Hard disk 210Mb Quantum 1 1/1 5ms 1.290.000 

Hard disk 240Mb Quantum 7 ms 1.350.000 

Hard disk Ricoh removibile+cartuccia 50Mb 1.350.000 

Hard disk 330 Mb Fujitsu 7M/S " Professional 1.900.000 
Hard disk 20/40/60/85MB 2.5 " con controller at-bus per amiga chiedere!! 



PsUfotìsiuì AMlsfil 

Digitalizzatore Videon Ill+Pholon paini 

Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 

Gcnlock roclec 

Gcnlock Vhs Electronic design 

Genlock S-Vhs Electronic design 

Hand scanner Golden lmagc 400dpi.32 toni 

Interfaccia midi amatoriale per Amiga 

Emulatore Ms-dos Atonce Plus 1 6mlu +5 1 2Kb 

Adattatore Atoncc normale per Amiga 2000 

Drive esterno passante con interruttore 

Kickstart 1 .3 per Amiga 500 plus selezione/mouse 

Kickstan 2.0 per amiga 500/2000 1.3 

Deviatore mouse/joysiR k 

Boot df I ( per selezionare boot di partenza) 

Interfaccia 4 giocatori 

Action replay 111 A500 

Scheda antiflicker A2000 Commodore 

Schermo antiradiazione cristallo Diaspron 



500400 

320.000 
280400 

750.000 

990.000 

385.000 

45000 

499.IKMI 

120.000 

120.000 

77.000 

120.000 

29.000 

19.000 

24.000 

160.000 

420400 

120.000 



NOVITÀ" AMIGA 



Mach 11 A5O0/2OO0 16Mhz 16Kb di cachc-Mroprocessorc 68881 
Speedy 68000 1 6Mhz A500/2000 

Hurricanc 6X030 25 m hz 4Mtm:oproccssore 68882 a5oo/2O00 
Hurricane 68030 50mhz 4Mb+coproccssore 68882 a50O/2O0O 
Vxl 30 68030 25Mhz a5O0/20OO possibile istallazione 68881 
Vxl 30 68030 25Mhz a5OO/2OO0 possibile istallazione 6888 1 
Mercury 68040 4Mb espandibili 32mb Amiga 2000/3000 
Scheda grafica Colormastcr 1 2 bit 4096 colori per A5OO/2000 
Scheda grafica Colormasler 24 bit 16000000 colori A5O0/20OO 
Controller Rochard A5(X) con Hd 45/52/105/120/240 
Genlock e digitalizzatori professionali e amatoriali 
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Prj-rjo/rifjiiiiijili 



PC 286 16/21 

PC 386SX 25 

PC 386DX 25 

PC 386DX 33 64 cache 

PC 386DX 40 64 cache 

PC 486DX 33 64 cache 

differenza Minitowcrcon led 

Tower con led 

1 Mb aggiuntivo 44256 

2Mb aggiuntivi simm 

drive aggiuntivo 5" l/4Teac 

Vga E.4000 1Mb 1024x768/256 

Vga IMb 1024x768 32000 colori 

Hard disk 105Mb Fujitsu 

Hard disk 1 20Mb Quantum 7ms 

Hard disk 240Mb Quantum 7ms 

Hard disk 330Mb Fujitsu 7mS 

Monitor Vga monocromatico 

Monitor Vga Colore 1 024x768 

< nnti-Lirj/inm ba»:Di3klup cim lcd.1 dri.e 3,5 l.44MtMga 25bkb. 
insilerà «ttsa.hard dkk ruJtlMi 45Mh.m*monii Inibì 2H*ii2ml.i.W(».\i 
4mb<3Xfcd\ <• 4S6I.2 Urial t I prinler.ciinlr(.llrr 2 Ruppi e 2 Hd 
I iumpulrr sonu iivM-mblnli e lrMali.il DusS.O e mouse wno compresi 
Ln garun/ta e'ddla durata di un anno dalla data di opedi/iont' 

Soundblaster 2.0 

Soundblastcr professional 

Videon 111 per Pc 

Tavoletta grafica Summascketch 11 

Tavoletta grafica 12x12 + penna mouse 

Scanner Logitech 256 tonalita'di grigio 

Scanner A4 Fujitsu tonatila' grafica 



1400400 

1.600.000 
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Benvenuti nell'angolo dedicato a trucchi e 
soluzioni. Questo mese vi presentiamo la 
soluzione di Monkey Island 2, quella di Gobliins!, 
la terza parte della guida definitiva a Eye of the 
Beholder. Se finite un gioco, scoprite una 
password o trovate una gabola spediteli 
(K-TNT, via Aosta 2, 20155, MILANO), 
faxateli (02/33104726) o mandateli via modem 
(02/55302337). Vi ricordiamo che Paolo Paglianti 
risponderà alle vostre richieste di aiuto 
videoludico tutti i venerdì dalle 18:00 alle 19:00. 



THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
LE CHUCK'S REVENGE 



THE LARGO EMBARGO 

Che rabbia' Quei due piratucoli da strapazzo non vole- 
vano propno credermi quando gli raccontavo della mia 
avventura con il fantasma di LeChuck. Addirittura dava- 
no i meriti ad Elaine 1 Elaine chissà dov'è adesso da 
quando ci siamo lasciati l'ho proprio persa di vista Non 
credevano neanche che avrei ritrovato il famoso Big 
Whoop, il tesoro da Guinnes dei primati: ma gliela avrei 
•atta vedere io! 

Ero propno ricco! Purtroppo ai mio ingresso in citta un 
omuncolo alto si e no come Schillaci, mi rapina di tutti i 
miei averi. Grrrf Bisognava togliere di tomo 'sto Largo 
che rovinava t'isola di Scabb. Un giretto per l'isola mi 
confermò che questo tizio rompeva le .. uova propno a 
tutti. La cara, vecchia Mamy Voodoo fu l'unica prodiga 
di consigli: raccolsi il ramo sulla spiaggia e usai la cassa 
da morto come imBARAcazione (eh, eh, ehi, NdR) 
Quindi, mi rivelo, per eliminare Largo avrei dovuto tro- 
vare quattro ingredienti voodoo per la bambola rituale 
Pnma di npartire diedi un'occhiata alle bottiglie sugli 
scaffali (una mi colpii, ASH-2-UFE, mah!), presi le stnn- 
ghe sul tavolo e poi tomai in paese; per phma cosa 
staccai la pala dal cartello di malvenuto Dove trovare 
un 'pezzo di morto" se non al cimitero? Feci una capa- 
tina al camposanto e, dopo un rapido giretto per indivi- 
duare la giusta lapide, mi misi a scavare di buona lena E 
uno! 

Intanto avevo notato che il vecchio Stan aveva cambiato 
genere di "affari" e inoltre che una delle cripte era chiu- 
sa da un lucchetto mi serviva la chiave! visitai, nel frat- 
tempo, la lavandena e, già che cero, lucidai la gamba 
di legno ad uno dei miei colleghi pirati Poi mi recai dal 
cartografo Wally e, anche se mi dispiace ammetterlo 
ora, approfittai di una sua distrazione per grattargli il 
monocolo. Inoltre sgraffignai anche della carta, che e 



Dopo Rocky, Terminator e Space Quest, ecco un altro sequel, 
misliore del precedente! Grazie a Mauritius, Fabio Paglianti, 
Alex Pasetto, Francesco Cordella, Nicola Cirillo, Alessandro 
Civatti, Michele Lodigiani e Roth-Ai Jacopo Messina possiamo 
pubblicare "Il Secondo Diario Segreto di Guybrush 
Threepwood"! Senza ulteriori preamboli, saltiamo subito alla 
lettura. 





http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 



http://speccy.altervista.org/ 




sempre utile. L oste aveva bisosno di un cuoco: cosi, 
bisognoso di denaro, mi offrii per il posto Dentro al bar 
ebbi il secondo incontro con Largo (e corto, ah, ah, ah); 
proprio educato alla ■Oxford"! Non mi feci sfuggire né il 
tipo di bevanda che ordinò, né lo "sputacchio" che ap- 
pioppo' alla trave: raccolsi quest'ultimo con la carta 
(bleah, guarda uno cosa deve fare per tirare a campare) 
ed anche il secondo ingrediente era in tasca! Peccato 
che non potevo festeggiare: non avendo un documento 
d'identità, il barista si rifiutava di servirmi del grog. Inol- 
tre quello analcolico (near-grog) l'aveva preso tutto una 
certa Kate Capsize. Con grande rammarico scoprii che il 
posto di cuoco era già occupato: ma non sono certo il 
tipo che si arrende alla prima difficolta! Uscii e nentrai 
m cucina di nascosto, passando dalla finestra. Presi il 
coltello, diedi uno sguardo in giro e poi n-uscii da dove 
ero entrato All'albergo non avevano stanze l'unica era 
occupata, tanto per cambiare, da Largo, n locandiere 
aveva una simpatica bestiola, Il coccodrillino Pegbite, 
che teneva legata li vicino. Senza farmi notare, tagliai il 
guinzaglio e feci cosi uscire sia il rettile che il padrone. 
Raccolsi dalla ciotola i formaggini, e poi sgattaiolai nella 
camera di Largo: entrai e presi subito sul comò rococò 
il toupé perepe (per la rima, NdR). Dei vestiti purtroppo 
non trovai neanche l'ombra, cosi mi nmaneva ancora un 
ingrediente. Non mancai di notare che la porta non si 
chiudeva bene, interessante .. Forse i vestiti avrei potuto 



raccattarli in lavandena, ma non c'era nulla da fare, ci 
voleva lo scontrino per forza. Salutai anche i miei amici 
pirati di Mite Island e chiesi loro se potevo prendere 'in 
prestito' il secchio nulla da obiettare, tanto mica era 
loro! Armato di secchio, tomai alla palude e lo riempii 
di quel bel fango denso e puzzolente come la... il cioc- 
colato! Che bello scherzo per Largo! Piazzai il secchio 
sulla porta della sua camera e mi nascosi bene dietro il 
paravento. Ah, ah, ah 1 Si era sm... occolato tutto! Lo se- 
guii appena uscito fino alla lavanderia e constatai che i 
vestiti sarebbero stati presto lavati. Ritomai nella sua ca- 
mera e presi lo scontralo da dietro la porta. Fu facile 
con quello avere l'ultimo ingrediente della bambola 
voodoo. Remai come gli Abbagnalc fino da Mamy e 
consegnai il tutto. Presi bambola, spilloni e libro, e final- 
mente era tutto a posto! Dove trovare Largo adesso? In 
camera, naturalmente! Fu proprio gustoso punzecchiar- 
gli il sedere a ripetizione, ma commisi l'errore di conse- 
gnarli la barba di LeChuck! Avrebbero risvegliato il mio 
nemico' Cosa avrei fatto' Dovevo fuggire dall'isola! Mi 
servivano soldi per noleggiare un barca . tomai dai miei 
amici pirati e dal loro topo. Preparai in quattro e quat- 
tr'otto una trappola (grazie al Manuale delle Giovani 
Marmotte, NdR) per il topo. Apra la cassa, ci misi lo 
stecco e poi anche il formaggio. Legai lo stecco alle 
stringhe e mi allontanai appena il topo si avvicino, lo 
catturai tirando il filo 1 Presi la bestiola e rientrai nella cu- 



cina dalla finestra. Infilai il poveretto nella zuppa (fred- 
da, per sua fortuna) e poi facendo finta di nulla nentrai 
dall'ingresso principale ad ordinare una zuppa (machia- 
vellico, no?). In men che non si dica, fui assunto al po- 
sto dell'altro cuoco ed addirittura pagato in anticipo! 
Pero un pirata non può stare in cucina cosi appena mi 
fu possibile npresi la via dalla solita finestra ed andai al- 
la penisola a noleggiare la barca di Gullit. Gli diedi il 
monocolo di Wally e lo pagai per il noleggio. Presi il 
sacchetto vuoto di semi per pappagalli e finalmente ero 
pronto a partire per Phatt Island! 

THE FOUR PIECES 

Appena armato a Phatt. ebbi una brutta sorpresa: ricer- 
cato' Per cosa, poi! Comunque non feci nemmeno in 
tempo a respirare, che ero già davanti al Governatore 
(che maiale!) e poi in prigione, guardato a vista da un 
feroce cane 1 Per fortuna trovai un bastone sotto il mate- 
rasso Grazie a quello, acciuffai un osso nella vicina cella 
e lo scambiai con la chiave che il cane aveva in bocca. 
Uscito dalla cella raccolsi le buste con i miei effetti per- 
sonali e quelli di un tale Mr. Gonlla, le apra, e poi corsi 
fuori a riveder le stelle. Sulla destra si stendeva la splen- 
dida (tic!) patteggiala di Phatt, mentre sul piccolo mo- 
lo un pescatore... pescava (come sanno tutti, a volte 
cacciano elefanti..., NdR). Entrai in biblioteca e mi pre- 
sentai alla bibliotecaria Per avere i libri, dovevo fare 
una tessera provvisoria: diedi le mie (false) generalità e 
poi scorsi l'elenco dei libri quante cose interessano 1 
Scelsi un libro sui grondi disastri marini, uno sulle ricette 
voodoo ed un altro a caso, e me li feci congegnare 
diedi un'occhiata a quel modellino del faro: lo aprii e 
presi la lente. Uscii fischiettando... Nel vicolo li vicino mi 
accorsi che si stava svolgendo un gioco Quello strano 
tipetto continuava a vincere, mentre io perdevo sem- 
pre! Allora lo seguii e scoprii che si rivolgeva alla perso- 
na giusta, senza raccomandazione non si vive piU nem- 
meno qui! Scopni facilmente il trucco della parola d'or- 
dine (basta dire il pnmo numero MOSTRATO!) e cosi 
ebbi la "dntta" per vincere alla roulette Da vero ingor- 
do (sono o no un pirata?), presi tutti i premi, tornando 
ogni volta a cogliere la soffiata dai miei amici 
L'astuzia oveva trionfato! Ne portai anche ol pescatore, 
che mi sembro subito un bel tipo, il classico sbruffone. 
Cosi scommisi anche con lui' avrei preso un pesce più 
grande del suo, in cambio mi avrebbe dato la canna. 
Adesso dovevo far visita al mio amico governatore. De- 
viai la guardia facendogli prima credere di essere suo 
cugino e poi che ci fosse un incendio in cucina! Che 
grullo' Salii le scale ed entrai nelle camera di Giuliano 
Ferr.. cioè, dei Governatore. Il libro che aveva sulla 
panza mi interessava, ma non potevo rischiare di sve- 
gliarlo: saenficai il terzo libro, quello inutile, e lo scam- 
biai con quello. Scappai di corsa, prima che il balenot- 
tera si svegliasse affamato! Era tutto a posto e potevo 
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andare a Booty telano: grazie a Gullit ci arrivai in un bat- 
tibaleno. Nel negozio di generi van, feci un po' di spe- 
succe e... portai vìa tutto quel che potevo! Incontrai 
qualche problema con lo specchio, ma dopo aver fatto 
spostare Cocorito grazie al sacchetto di semi attaccato 
al chiodo, presi pure quello. Purtroppo, per avere la 
-nappa, dovevo recuperare la polena di una nave affon- 
data, una cosetta a cui l'antiquario teneva particolar- 
mente. Salutai speranzoso ed andai a noleggiare un co- 
stume per la festa del Governatore, mostrando al nego- 
ziante l'invito vinto alla roulette. Presi il costume da 
donna e mi avviai verso la residenza di Baine, già, pro- 
pno lei era Governatore dell'Isola! La guardia mi fece 
prendere un bello spavento, ma poi gentilmente mi fe- 
ce passare. Nell'atrio la festa era al culmine: balli e buf- 
'et non mancavano di certo, ma quello che attiro la mia 
attenzione fu pioprio il pezzo della mappa attaccato 
scora la caminetto! Facendo l'indiano, lo presi e me la 
llai all'inglese. Ma il cane da guardia si accorse del 'fur- 
to' (che parolona, "prestito" era più adatto!) e il vec- 
chio giardiniere mi portò alla SUA presenza! Com'era 
sella! Non era cambiata dall'ultima volta: parlammo uri 
po', ma probabilmente la mia delicatezza da 'nnoce- 
'onte nella cristallena' la spinse a gettare la mappa fuori 
Mila finestra 1 Perduta, o quasi, pensai Corsi fuori ma 
era troppo tardi: si era incastrata su di un ramo sospeso 
nel classico strapiombo da film dell'orrore. Come l'avrei 
"pescata? Ma con una canna da pesca 1 Tomai nella ca- 
mera di LEI, dove presi, ehm, in prestito anche il remo 
dalla parete. Poi agguantai il cane (liofilizzandolo, for- 
se?) e andai sul retro della casa Attirai l'attenzione del 
cuoco grazie a quel bidone pieno di lattine, finche non 
venne fuon. Fuggii di corsa davanti alla mannaia che egli 
agitava come una bandiera al vento, ma solo per fregar- 
lo e poter entrare in cucina a prendere il bel pescione 
mentre lui non c'era 1 Naturalmente dopo mi diedi ad 
jna dignitosa fuga... 

Richiamai Gullit e su Phatt Island mirai il mio premio dal- 
lo sbigottito pescatore; grazie alla sua canna potevo ri- 
prendere la mappa! Feci cosi ritomo a Booty, ma, presa 
la mappa con la canna, il gabbiano di LOOm me la 




strappo dall'amo pnma ancora che dicessi ale! Lo inse- 
guii fino all'albero, ma come potevo salire 1 Provai con 
la tavola ed il remo infilandoli nei buchi per costruire 
una scala, ma al secondo piolo.. SBAM! MI ritrovai sve- 
nuto a terra Mentre sonnecchiavo, feci un sogno che 
vale la pena di essere menzionato: i miei genitori, o me- 
glio, ciò che ne restava, danzavano e cantavano una 
simpatica canzonetta (che trascrissi). Quando rinvenni 
non potevo più salire: il remo era rotto e dovevo farlo 
nparare da un falegname. Tomai in paese ed entrai nel 
negozio del vecchio Wanna "Stan' Marchi, quello della 
mia prima avventura Nel suo negozio, pieno di cose 
belle da morire, la mia attenzione fu subito catturata 
dalle chiave di una cripta., quale cripta poteva essere 
se non quella del cimitero su Scabb Island? Dovevo im- 
padronirmene, ma per farlo dovevo "bloccare" Stan ed 
il suo fiume di parole. Chiesi a Stan di provare per me la 
bella cassa che mi stava mostrando, ma non riuscii a im- 
prigionarlo per un tempo sufficiente. Mi ricordai dei 
chiodi e del martello visti dal falegname di Scabb: ne 
potevo anche approfittare anche per far nparare il re- 
mo. Mi rimbarcai con Gullit e una volta su Scabb chiesi 
gentilmente al Mastro se poteva rinforzarmi il remo 
spezzato Me lo riparò subito, ma non volle prestarmi 
assolutamente i chiodi e il martello: dovevo sviarlo dal 
negozio. Mi armai di sega e feci un bello scherzetto al 
mio amico pirata Gambadilegno che dormiva nei pressi 



della lavanderia, e gli segai la gamba! Il poverino chiese 
aiuto ad un dottore., ma quale dottore migliore di un 
falegname per una gamba di legno' Così svicolai nel 
negozio e presi quello che mi serviva. Scesi al bar per 
festeggiare grazie alla tessera della biblioteca ordinai 
del Grog e ne presi di tre tipi diversi! Presi pure la can- 
nuccia, non si sa mai Carina la scimmia al piano, pecca- 
to non poterla prendere forse si poteva provare: misi 
la banana sul metronomo (Ban - tic - ana - tac) e presi 
anche ìojo-jo come ricordo. Me ne andai tranquillo da 
Gullit e tomai su Booty. Salutai Kate, quella del Grog 
analcolico e accettai un suo depliant: certo che 6000 
pezzi erano tanti per noleggiare la barca Ma ora do- 
vevo pensare a Stan: entrai, e gli chiesi di mostrarmi di 
nuovo la bara, ma stavolta inchiodai per bene il coper- 
chio Presi la chiave della cripta e decisi che era l'ora di 
tentare la gara di sputacchi. Parlai con l'organizzatore e 
mentre non guardava suonai il corno: il vecchietto sul 
molo, scambiando il suono per quello della nave-posta, 
sparo il cannone. Tutti si voltarono e io ne approfittai 
per un pìccolo trucco spostai le bandierine dei pnmi 
tre posti. Mischiai 1 due drink giallo e blu (ricordando 
Largo) e bevvi con la cannuccia Mi preparai: attesi il 
vento favorevole (guardando quella bella figliola all'e- 
strema destra del pubblico), feci qualche versacelo e... 
SPUT! Avevo vinto! Ritirai la targa più che mai soddisfat- 
to dall'antiquario. Non sembrava molto interessato a di- 
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re U vero, ma la mia abilita di venditore (ma non ero un 
pirata?) lo convinse. 6000 pezzi per quella targa di ot- 
tone! Noleggiai la barca di Kate e, grazie al libro sui di- 
sastri marini, arrivai alle esatte coordinate della Mad 
Monkey Un tuffo, ed ero sul fondo. Staccai la testa del- 
la polena, tirai l'ancora e mi risalii sulla nave. Scambiare 
la testa della scimmia con la mappa fu un piacere, ma 
adesso dovevo pensare al secondo pezzo, quello sul- 
l albero Stavolta, usando alternativamente la tavola ed 
il remo rinforzato nei buchi, salii facilmente sulla pianta 
ed entrai nella casupola (anche Tarzan era passato di 
17) Certo che m quel mucchio era praticamente impos- 
sibile per un essere umano ritrovare la VIRA mappa 1 Ma 
forse un cane ce l'avrebbe (atta Sguinzagliai Guybrush 



che non falli 1 Anche il secondo pezzo era nel mio inven- 
tano! Pnma di ndiscendere a valle recuperai il cannoc- 
chiale nell'altro bungalow, tanto li non serviva a nessuno 
(bella filosofia, NdR). Ripresi il battello e feci ritorno a 
Scabb, più precisamente al cimitero. Aprii la cripta gra- 
zie alla chiave di Stan ed entrai brrr 1 Che atmosfera da 
brivido, lessi il libro delle frasi famose per farmi corag- 
gio e l'occhio mi casco su una delle casse L aprii e presi 
un po' delle cenen sul fondo, npensando al voodoo 
Sempre con il nto voodoo in mente, andai da Mamy e 
le diedi le cenen Mi tocco anche dettarle la ricetta, se- 
condo quello che diceva il libro, per farmi preparare la 
pozione che avrebbe nportato in vita uno dei marinai 
della Marley, la nave del tesoro di Big Whoop 1 Infatti, 




una volta nportato In "vita", mi disse che proprio lui 
aveva il terzo pezzo della mappa, ma ma che per aver- 
lo gli avrei dovuto fare un favore: dovevo spegnere il 
gas a casa sua! Quasi ridendo, andai alla spiaggia ed 
entrai, grazie alla chiave ricevuta pnma, nel capanno 
dove effettivamente il fornello era ancora acceso. Lo 
spensi e tomai trionfante dal cinereo amico. Riportato 
nuovamente in vita mi consegno finalmente il terzo pez- 
zo della mappa. Adesso era il momento di regolare al- 
cuni contiani con certe persone . Su Phatt Island appic- 
cicai la foto di Kate al posto della mia sul manifesto di 
"Wanted" e poi mi nascosi li vicino. Eh eh eh! Cosi im- 
para a prendere tutto il Grog analcolico Scesi nella pn- 
gione e mi appropnai dei suoi effetti personali Liberare 
Kate o meno dipendeva dalla coscienza: io la lasciai li a 
marcire! (E bello avere degli amici, NdR). Nella busta 
trovai il Grog analcolico che aveva preso su Scabb. Pre- 
si la strada che portava alle cascate e poi salii tino alla 
pompa. Usai lo jo-|o come una chiave a scimmia (!) e 
chiusi l'acqua: avevo scoperto il passaggio segreto fino 

all'isoletta! Percorsi il passaggio di corsa ed entrai qua- 
si senza bussare nel cottage. Un pirata in pensione pen- 
so bene di sfidarmi a bere del suo Grog, ma non si ac- 
corse che avevo sostituito lo suo bevanda con il mio 
Grog analcolico, dopo averlo versato nel vaso. Vinta la 
sfida, studiai attentamente la stanza e le vicinanze. La 
brutta statua era un chiaro indizio' aprii le ant? o>lla fi- 
nestra, aggiustai lo specchio nella cornice e poi misi il 

cannocchiale in mano alla statua Un raggio di sole mi 
indicò la retta ria! Pigiai sul mattone incutalo e mi iftro- 
voi nel sotterraneo, dove completai finalmente la map- 
pa del tesoro! Wally sarebbe stato contemo di vedere 
la mappa! Infatti fu contento di vederla, ma solo dopo 
che gli avevo "ridato la vista" grazie alla lente del faro in 
miniatura. Mentre ci lavorava copra, mi chiese di andare 
da Momy ptr lui. Non potendo rifiutare feci più in fretta 
possibile, presi anche la pozione, e il sacchetto, ma or- 
mal il latte era versato: rapito da LeCnuck, Wally aveva 
portato con se anche la mappa! Dovevo ritrovarlo ad 
ogni costo Nella palude c'era una cassa indirizzata pro- 
prio a LeChuck: quale miglior mezzo (e cosi economico, 
anche) per arrivare alla tortezza? entrai ed attesi un 
po' prima di partire per uno nuova parte della mio av- 
ventura! 

LECHUCK'S FORTRESS 

Quando fui al nparo da occhi indiscreti, uscii dalla cas- 
sa: ero nella casa del mio peggiore nemico' Un ambien- 
tino niente male... Salii le scale ed andai da Wally Lega- 
to come un salame, mi chiese di liberarlo e di prendere 
la chiave nella stanza di LeChuck Felice di aver trovato 
amico e mappa, mi aprii la strada verso la sala del Tro- 
no Ripensando alla canzone dei miei gemton, trovai su- 
bito la giusta strada: si trattava di premere nell ordine 
corretto gli strani scheletn, a seconda di come erano 
descritti nella canzoncina: gambe-bacino-braccia, co- 
stole-gambe-bacino, testa-costole-gambe, braccia-te- 
sta-costole. Ero arrivato! Apm la porta e presi la chiave. 
Non feci in tempo a dire "p" che avevo una gabbia ad- 
dosso! In trappola 1 Fimi cosi per raggiungere Wally allo 
stenditoio II pirata marcio fece un paio di discorsi po- 
co costruttivi e poi se ne andò. La candela bruciava e io 
me la facevo sotto La gola era secca e tirai un sorso 



della solita bibita verde, e ripensai alla gara di sputi 



calcolando bene la traiettoria sullo scudo (in basso a si- 
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•4 -« netra, per chi non ce la fa), spensi la candela (dopo un 
paio di sputi in faccia a Wally, a dire il vero. .). Immerso 
nel ouo, feci la cosa più ovvia: accesi uno dei fiammt- 
fen trovati nella borsa di Mamy, purtroppo non era pro- 
prio il posto più adatto., lo scoppio mi scaraventò un 
paio di centinaia di miglia più in la a Dinky Island! 

OINKY ISLAND 

Anche qui incontrai una vecchia conoscenza di Monkey 
Island. Herman Dentemarcio, che stava insegnando la fi- 
losofia Zen a gualche allievo... assente. Certo che il quiz 
che mi propose era proprio difficile, ma dopo 1 5 minuti 
buoni di tentativi, alla fine scoprii che solo la risposta 
AH COLORS era quella giusta! Sbollita la rabbia, mi rin- 
venni e presi quello che cera da prendere, un bicchiere 
di Martini (vuoto, purtroppo), un piede-di-porco (non 
un VERO piede di porco, ma un piede -di-porco... in- 
somma non di ciccia, ma di ferro!) ed una bottiglia vuo- 
ta. Riempii il bicchiere di acqua di mare e la distillai con 
la macchinetta vicina (poteva sempre servire in questa 
assolate lande). In uno dei banli trovai pure un cracker 
Mi addentrai quindi nella giungla fino a trovare una cas- 
sa, scoisi i legami, prendendoli con me, ed intascai la 
dinamite. Continuai nel cammino e giunsi fino ad un al- 
bero dove avevano impiccato un sacchettlno di pelle. 
Come prenderlo? Spaccai la bottiglia con il piede-di- 
porco e poi con il fondo ruppi il sacco e presi i cracker 
liofilizzati li bagnai con l'acqua ed diventarono come 
nuovi! Tomai dal pappagallo e gli offrii, un cracker in 
cambio di una informazione: dovevo andare ad Est. 
andai. II furbo pennuto si rifece vivo e io scambiai di 
nuovo il cracker con l'informazione: stavolta a Nord. La 
terza volta scambiai un altro cracker, ecc ecc. Alla fine: 
BIG WHOOP! L'avevo trovato 1 Una grande "X" sul terre- 
no segnava il punto. Herman disse che mi sarebbe ba- 
stato chiederglielo! Scavai freneticamente fino a trovare 
un ostacolo. Accesi la dinamite e feci saltare tutto in 
aria 1 Anche Elaine si accorse dello scoppio, fìgunamoci! 
Mi ritrovai in un equilibrio alquanto precario; legai la fu- 
ne al piede-di-porco e la lanciai verso i tubi sporgenti, 
come Indiana Jones. Solo che non calcolai bene il pe- 
so, e mi ritrovai In una poco piacevole posizione, quan- 
do sopraggiunse LEI Caddi improvvisamente e ancora 
una volta mi ritrovai al buio: 'sta ENEL, non funziona 
nemmeno l'illuminazione pubblica! Comunque tastando 
al buio raggiunsi l'interruttore e accesi la lampadina.. 
SORPRESA! LeChuck era li accanto a me!!" 1 Quello che 
disse, come in Guerre Stellari, fu un vero shock: luì era 
mio fratello Dopo un attimo di smarrimento, cercai di 
fuggire, ma, grazie alla sua bambola voodoo che aveva, 
mi scaravento nell'altra stanza Fuggii di nuovo... ma so- 
lo per ritrovarmi ancora in un'altra stanza! Tomai allora 
dal tesoro e raccolsi il biglietto BIG WHOOP era que- 
sto? Un semplice, unico, cartaceo, biglietto di ingresso? 
Qualcuno mi doveva delle spiegazioni (vero, Luca- 
sfilm?)! Inseguito da LeChuck, arrivai fino al Pronto Soc- 
corso dove presi la siringa nel cassetto ed i guanti da 
chinilo nel cestino (o viceversa?) Staccai, oops, la te- 
sta al "babbo" e fu In quel momento che realizzai cosa 
avrei dovuto fare: una bambola voodoo pure io! Visto 
che avevo la formula, non dovevo fare altro che trovare 
gli ingredienti Uno lo avevo (babbo mio = babbo suo, 
no?); inoltre in una stanza trovai per fortuna delle bam- 
bole (toh, NdR), della birra e dei palloncini Presi tutto 
(non si sa mai) e misi bambola e teschio nella borsa JuJu 



datami da Mamy. Quando arrivai nella stanza con II vec- 
chio distnbutore automatico di Grog ebbi l'ispirazione: 
feci cadere una monetina dalla macchinetta ed attesi 
LeChuck. Appena si Inchinò per raccoglierla, gli strap- 
pai, Incredibile ma vero, le mutande! Quello che segui 
lo si può intuire facilmente. Misi nella borsa le mutande 
Non mi chiamano testone per niente: ritomai nella stan- 
za, rifeci il trucco della monetina, ma stavolta detti al pi- 
rata il fazzoletto per il naso. Vinto lo schifo (doppio 
bleah!) lo ripresi con il moccio ed avevo anche il terzo 
ingrediente. Dopo II solito salto, stavolta entrai nell'a- 
scensore ed attesi con calma: quando mi vide mantenni 
il mio sangue freddo. Aspettai ancora qualche attimo, 
quindi chiusi la porta, tranciandoli di netto la barba' 
Uscii all'aperto saltellando come un canguro- mischiai gli 
ultimi due ingredienti, aggiunsi ghiaccio e un goccio di 
gin (scherzo, NdR), shakerai per bene e TADAH! la bam- 
bola era pronta: LeChuck, fratellino mio, amvo! Scesi di 
nuovo e quando si fece "vivo" (si fa per dire), punzec- 
chiai la bambola con la siringa: fatto niente, disse Allora 
strappai la gamba alla bambola... perdiana! Fu cosi che 
arrivammo alla scena madre: morente (ma poteva mori- 
re un morto 1 ) mi chiese di togliergli la maschera. Diffidai 
inizialmente, ma mi ricredetti quando la tolsi davvero: 
era CHUCKIE, mio fratello! 

SIGH! Anche questa volta e finita e non ho baciato Elai- 
ne. pazienza! 

Un'ultima nota: nella scena finale, per chi non l'avesse 
notato, il cane che porta via una gamba di LeChuck, la- 
scia presagire un terzo episodio. Ma questo non sto a 
me dirlo... 

Guybrush Threepwood 
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EPIC - UNA LEGGENDA OLTRE IL TEMPO 



E NATA UNA LEGGENDA; 

UN GUERRIERO STELLARE DI CAPACITA' 

SUPERIORI - DOTATO DI POTERI 

ALTAMENTE DISTRUTTIVI CHE, POSTI 

NELLE GIUSTE MANI, SAPRANNO FARE 

GIUSTIZIA FRA I TRASGRESSORI INTER- 

GALATTICI-SI FA LARGO SULLA SCENA 

IL SUO NOME E EPIC. 

UN GIOCO IN 3D DAVVERO EPICO 

UNA PIETRA MILIARE NELLA TECNOLOGIA 



A POLIGONI IN FATTO DI VELOCITA', 
GRAFICA E GIOCABILITA PURA DA CIMA 
A FONDO UNA MOLTITUDINE DI 
MISSIONI TI CALERÀ' NELLE PROFONDITÀ' 
DI QUESTA AFFASCINANTE CONQUISTA 
DELLO SPAZIO LONTANO 
EPIC: UN CAPOLAVORO DELL'INGEGNERIA 
DEL SOFTWARE 



WX*: 



orant.HManbniMnx'i 
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TUTTO PER IL COMPUTER O LA TUA CONSOLE PREFERITA 




JOYSTICK J 



VENDITA PER CORRISPONDENZA IN 
TUTTA ITALIA 



J 
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EYEOF 

Ed eccoci siunti alla conclusione delle 
nostre avventure nei sotterranei di 
Waterdeep. Ormai dovremo affrontare 
lui, Jl Beholder in persona, facciamoci 
coraggio e andiamo... 



EHOLDER 



i i 



m 


Porte 


* 


Armi 




t 


CI Ixi 




'1 


Oggetti 
Magici 




f 


Nemici 




o 


Pedane 




• 


Buchi 




»T 


Chiavi 






Scali. 




P 


Portali 




i 


Pulsanti 




■ 


Muri 




illusori 





3° PARTE 



LIVELLO INFERIORE DEI DROW 



Le scale per raggiungere 
la parte principale dei 
nono livello. Per lasciare 
questo livello ci sono due 
strade non importa quale 
prendiate, ma esploratelo 
per bene tutto! 




Per apnrc queste due porte dovrete 
•inserire due Glowing Rock Ile potete 
' trovare nei vicolo cieco a sud) 

Passando per questo comdoto, 
alcuni oggetti del vostro party 
verranno trasferiti nelle alcove 
□oste ai iati del comdoto Per 
disattivare la trappola, dovrete 
passare stria pedana a sud 




fendete La chiave e aprite la porta 
.-ari pulsanti disseminati per la starna 
azionano diversi rnag>c missile. 

Lanciando un oggetto verso nord e 
f atro verso ovest farete sparire il 
■"uro davanti olle scale e il muro che 
ctiiude la porta a sud 



Potrete entrare in questa stanza 
soltanto lasciandovi cadere dal 
livello superiore 



*ow' rVopoo quello che ci 
voleva: una scroil cb Rase Dead 

(non funziona con gli erfi ..) 



Mettete un oggetto nell'alcova e 
premete il pulsante per far 
sparire II muro 



Posizionando un Oro of 
Power neiralcova, tutti gli 
oggetti magici del party 
verranno identificati 



Un altro portale e attivato dallo 
Stone Dagger e vi porta al live*o 
7 
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EYE OF BEHOLDER 




tt questo livello troverete un buon 
numero di Go*em sonoawersan 
abbastanza pericolosi, e immuni ad 
alcuni attacchi magici 



tOO • M4GGO i«: 



Ci sono atre due stanze uguali a 
questa, contenenti ognuna tre 'occhi' 
Premendo gu occhi contrassegnati con 
la lettera A potrete pa«are attraverso 
muro davanti a voi, mentre premendo 
quelli ri cornspondenza delle lettere B, 
C e D verrete tetetrasoonati da una 
starna alPaftra 
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Sulle due colonne di centro delia stanza si trovano 
un paio di oggetti (nessuno e magico. ) Per poterli 
1 prendere, dovrete lasciare tutti gii oggetti piccoli 
*uon dada stanza, artrimentt correrete il ischio di 
perderti 
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Spmgete Xanatnar 'n questa a<cova. e 
finalmente avrete liberato WaterDeep 
dai male 1 



KM 
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fi. 0332.767270 

OH ipariflUitl nallo vendita per corrisponde nza 



V.l* Rimembrarne 26/C • 21024 

BIANDRONNO (VA) Fax. 0332.767244 

per ordini via modem 

Db-Line BBS: 0332.767277 - 706469 



ABANDONES PLACES 
ROBIN HOOD 
THE ROCKETEER 
THE CHESSMASTER 
STAR TREK 
OOBLTflNS 
OAZZA2 
GOLDEN EAGLE 
TENNIS CUP 2 
5INTELUOENT OAMES 
SHADOW LANDS 
SPACE OUN 
HARLEOU1N 
CELTIC LEOEND 

populous n 

J.MADDEN POOTBALL 

ULTIMAVI 

FUTURE BASKETBALL 

SUDERS 

TV SPORT BOXISI 1 

MONKEY ISLAND □ 

ANOTHER WORLD 

SMASHTV 

ELVIRA 

THE SIMPSONS 

TURTLES 2 COIN-UP 

CRUISE OF A CORP 

PTf FIGHTER 

BIG RI N 

IL PADRINO 




39.900 

59.000 I 

S9.000 I 

».ooo 49.000 



49.000 

59.000 



19.900 
49.000 

X 

X 
»,000 
29.000 
49.000 
29.000 
49.000 
S9.000 
29-000 
49.000 
59.000 



69.000 
X 
X 
X 

59.000 
49.000 
49.000 
59.000 
29.000 

59.000 



ROLLING RONNIE 
THE BLUES BROTHER 
EPIC • DUNE 
FUTURE BASKETBALL 
MYTH SISTEM 3 
ROBOCOP 3 
VIDBO KID 
WOLFCHILD 
I PRONIPOTI 
O-LOC 

MEGATWINGS 
LOTUS 2 TURBO 
MEGA-LO-MANIA 
LEANDER 
HE1MDAI.S 
KLNGQUEST V 
LAST BATTLE 
THUNDERHAWK 
FALCON3 
WARM UP 
BABY JO 
METAL MUTANT 
STUNTCAR RACER 
POUCE QUEST m 
FIRST SAMURAY 
GRAND PRDC FI 
BATTLE ISLE 
CUK-CLAK 
DEUTEROS O 
FINAL BLOW 



29.000 
+9.000 



69.000 
99.000 



99.000 

59.000 
49.000 
19.000 

99.000 



PC 3868x25Mhz 

Floppy-Disk 3.5 1,44 *Q> - DUco fiaao 40Mb 

Monitor VGA Colore - Tastiera IT avanzata 

Ma-Doi - SOUNDBLASTER - Hou« 

Joystick - 4 (pochi ■ Manuali • Garanzia 1 anno 

Ut 2.380.000 iv I*. 



FLOPPY DISKS 
3,5" 2Mb 1.365 
3,5" 1Mb 725 

5,25" 360K 515 
5,25" 1Mb 885 



Stampanti Citizen a COLORI 




Garanzia 2 anni 




Swift 24E: 24 aghi 80 colonne 




Lil. 700.000 ■ » i« 




Swift 24X: 24 aghi 132 colonne 




Lit.880.000 -«.ih 





disponibili 

riviste 

giapponesi 

per CONSOLE 



OmiKTA '.UH HI 

MEGADRIVE: 
UT. 52.000 

BURNINC POUCE FANTASIA 

5 TUNDER BLADE - ISHIDO 

SWORD OF SODAN (1MB) 

LTT. 72.000 

ALIEN STORM- BEAST WARRJOR 

RUNARK - YS-IU - OUTRUN 

WORLD CUP SOCCER 

SUPER FAMICOM: 
LIT. 115.000 

SUPER PIRE PRO WRESUNO 

PRO SOCCER TUNDER 5P1RTTS 

SUPER CHINESE WORLO 

NEOGEO: 
d* UT. 295.000 

CROSSED SWORD - NAM 1975 
BASEBALL 2D20 



Richedete i listini chochi 

DOS - AMIGA e ACCESSORI 



29.000 
29.000 

X 
19.000 

71 
29-000 
49,000 
49.000 
39.000 
29.000 
29.000 
49.000 
69.000 
49.000 
69.000 

49,000 
59.000 

49.000 
49.000 

19.000 



49.000 



FUTUR BASKETBALL 

OAUNTLED III 

HEART OP CHINA 

JETSONS 

KNIGHTS o/i SKY 

L.5. LARRY V 

LEMMINOS 

MERCENARY DI 

MICROPROSE COLF 

MIDBENDER 

MIDWINTBRn 

REVOLUTION 101 

SPACE 1889 

THE NINJA OOLLECnON 

THUNDERHAWK 

TUNDERSTRIKE 

WLNO COMMANDER 

WORLD CUP RUGBY 

WRESrUNQ WWF 

X-OUT 

BDADSOFPREY 

CADA VER 

CISCO HEAT 

CIVILISATION 

EYE OF BEHOLDER 

OODS 

ULTIMATE POOTBALL 

NO OREAT GLORY 

MDCEDITKA 

STAR TREK 25' ANNIVER. 




49.000 »x&> 
I9.O0 

X 
79,000 
29.000 
W.000 

X 
49.000 

X 
69.000 
59,000 

X 



Ornici» NEO GEO. LA. 



CD-MEGADRTVE 
SUPER fAMllUM 
SUPER NBSUSA 
MEGADRIVE OlAP. 
OAMEBOY 
GAMEGEAR 
nes rr ALIANO 
NED GEO 
PC-ENGINE OT 
PC-ENGINE LT 
PC-ENGINE CORO 




Dbspccial 1 
4 GIOCHI ÀMIGA-DOS 

(a sorpresa-titoli del 91) 
UT. 19.000 



CASIO DATA 

CALL 



BUONO SCONTO » 

Lit. 7.000 

valido per acquiate di N.3 gradii per compuw (odi N.l poco per 
conaole).D valore del buono non e' cumulabìle. Compikre e ipedire a: 
DbLio. tri - Va Rifnen.bran», 26VC - 210W BIANDRONNO (VA) 

COGNOME e NOME; 

INDIRIZZO e N.CTV1CO: 
CAP.CnTA": 
(prefiaao> TELEFONO: 



/ 



ETÀ': 



NO 



Hai ga' acquattato da Db Line ? SI 

CompuBK a/o Console talltmln/a : 

riviMB di gjocbi abituabrienB! letB: 

Il tmwjKT emerr vo4flb.A>vni ' ejarrr <•»*«***• M OC* « 
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GOBUINS! 



m$ 



I tre protagonisti della nostra avventura sono; 



Guerriero - Il Rambo della situazione: me- 
na, picchia, storta e difende il resto del 
gruppo 




Mago - non riesce a fare tre flessioni di fi- 
la, ma conosce l'incantesimo giusto per 
ogni situazione 



Tecnico - il tuttofare, pronto ad apnre, 
chiudere, usare, suonare, piantare . senza 
di lui, sarebbero davvero guai 1 



1 ) Nessuna password, caro Watson 
Guerriero: Colpite l'arco di Pietra. 
Tecnico: Raccogliete il corno caduto dal teschio e suona- 
telo. 

Mago: Trasformate il ramo caduto dall'albero in un pic- 
cone. 

SJVQVOfDE 

Mago: Lanciate una magia sulle mele numero uno e tre 

(rispettivamente la prima e la terza da destra). 

G': Colpite le mele uno e tre. 

Tecnico: Raccogliete le mele uno e tre e gettatele dal 

ponte, quindi usate il piccone per scavare dove vedete 

scintillare e raccogliete il diamante. 

3ÌICK3CAA 

Tecnico: Utilizzate II diamante sulla porta pnncipele della 

caia. 

«) ECPQPCC 

Mago: Lanciate un incantesimo sulla pianta a sinistra. 
Tecnico: Raccogliete la pentola numero uno (quella 
che contiene gli insetti) e usatela vicino alla pianta di de- 
stra. 

Guerriero: Arrampicatevi sulla pianta di sinistra, raggiunge- 
te il libro posizionato all'altra estremità del tavolo e col- 
pitelo. 

Tecnico: Usateli libro come scala e date il diamante al 
Mago. 

5)FT>*KFEN 

Mago Lanciate un incantesimo sul 'cavo* posto sul brac- 
cio destro della statua. 

Guerriero. Arrampicatevi sulla pertica appena comparsa, e 
colpite l'occhio della statua con un pugno, m modo da far 
uscire la lingua 

Tecnico Posizionatevi sulla lingua. 
Mago: Lanciate un incantesimo sul simbolo posto sotto la 
bara Quindi fuggite velocemente e posizionatevi sopra la 
lingua. 

Guerriero: Colpite nuovamente l'occhio della statua. 
Tecnico. Aspettate che il mostro tomi nella bara e racco- 
gliete il frutto di bronzo lasciato dal gobbo. 

6)HQWFTW 

Guemero: Arrampicatevi sulla prima ragnatela per arrivare 



Finalmente pubblichiamo la soluzione! Sono settimane che la Ho- 
tline è tempestata da domande su questo divertentissimo sioco. 
I benemeriti che lo hanno risolto sono Samuele Pianezzola 6- 
Cthulhu (Vicenza), Niccolò Venturoli (Roma) e Alberto Vitali. 




i. i®iT J l±l±i 



sulla piattaforma, quindi tirate il pnmo filo spezzato. 
Tecnico: Raccogliete la pistola e usatela sul ragno addor- 
mentato (quello di sinistra), raccogliete il cuscino lasciato 
dal ragno e appoggiatelo sotto il ragno che avete solleva- 
to con il Guerriero. 

Mago: Lanciate un incantesimo contro il ragno centrale, 
che farà cadere l'elisir di arachidi. 
Tecnico. Raccogliete l'elisir e usate la pistola contro il 
ragno a destra. 

7JDWNLX3BW 

Mago: Salite sull'albero lanciate un incantesimo sul sac- 
chetto di s em I e posizionatevi sul ramo sopra lo spaven- 
tapasseri 

Guerriero: Avvicinatevi allo spaventapasseri 
Tecnico Dopo aver raccolto i sem i, usateli nel campo 
arato, vicino allo spaventapasseri 
Guerriero' Appena appaiono t volatili, tirate un cartone al- 
lo spaventapasseri. 

Mago Lanciate un incantesimo sulla nuvola a destra, 
quella posta sopra lo spaventapassen. 



Tecnico: Raccogliete la pianta calva, e datela alb stre- 
gone che appare sul ceppo 

8)JCJOHM 

Mago: Lanciate prima un incantesimo sullo scheletro e poi 
sull'osso caduto dallo scheletro 
Tecnico: Raccogliete l'osso trasformato in flauto e suona- 
telo sul serpente. 

Guemero: Arrampicatevi sul serpente e date un pugno al- 
le rocce a destra. Posizionate il Mago sull'asse mobile, 
colpite l'asse con un sasso. Quindi fate lo stesso con il Te- 
cnico. 

9) KVGCGT 

Tecnico: Evitate il cane facendo un giro largo, raccogliete 
la carne e usatela in un punto a caso dello schermo (non 
sul cane!). 

101LQPCUJV 

Tecnico: Usate la carne sul buco più vicino a voi (un ten- 
tacolo dovrebbe raccoglierla) e prendete l'anemome- 
tro 

Mago. Lanciate un incantesimo sulle foglioline del ramo- 
scello. 

Guerriero: Posizionatevi ai di sotto dell'estremità del ramo 
allungato dal Mago Portateci sopra il Mago e aggrappa- 
tevi al ramo (in questa maniera il Mago dovrebbe essere 
catapultato) - seguite lo stesso procedimento per il Te- 
cnico. 

Mago. Lanciate un incantesimo sul tappo. 
Tecnico: Raccogliete il Tecnico e usatelo sul piccolo buco 
s destra dell'albero, posizionatevi con l'anemometro 
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ne pressi del buco centrale 

Guerriera Tirate un pusno contro H buco da cui esce ogni 
tanto il volatile 

Tecnica Usate l'anemometro quando vedete uscire il vo- 
latile, in modo da catturarlo. 

111HNWVGKB 

Tecnico: Liberate il volatile vicino al cane. 
Mago: Lanciate un incantesimo sul cane. 
Guerriero: Colpite la piccola porta a sinistra. 

19IFTQKVLE 

Tecnico: Raccogliete la piuma e utilizzatela sul piede del- 
lo scheletro. Prendete le Bilboquet e posizionatele sulla 
mano dello scheletro, infine prendete la chiave e usatela 
per apnre la gabbia 

Mago: Lanciate un incantesimo sulla piuma, trasformando- 
la in un colpetto. 

Tecnico: Prendete il colpetto e utilizzatelo per schiaccia- 
re la vespa. 

Mago: Trasformate con un incantesimo la vespa in una 
freccetta. 

Tecnico: Prendete la freccetta e usatela sulla foto dello 
stregone Raccogliete quindi il feticcio e l'elisir di invisi- 
bilità. 

13) DCPLQMH 

Mago: Spostate la radice dell'albero con un incantesimo. 
Tecnico: Prendete il fischietto, salite «ino alle uova e 
suonatelo; aspettate che esca l'uovo con le zampette. 
Guerriero: Colpite l'uovo con un pugno. 
Mago: Lanciate un incantesimo sull'uovo, e fatevi rapire. 
Quindi scendete le scale e lanciate un incantesimo sulla 
trombetta. 

Tecnico: Usando l'elisir di Invisibilità, passate sotto gli 
occhi dello stregone,- prendete la e ar ot a e utilizzatela 
sulla talpa 

Mago-. Trasformate la talpa in una graziosa donzella. 
Guerriero: Mentre lo stregone e distratto dalla "dolce vi- 
sione', raggiungete il Mago e il Tecnico. 

U)EWDGPNL 

Mago: Lanciate un incantesimo sulla pietra più piatta. 
Tecnico: Prendete la bacchetta e salite per la scala, infi- 
late la bacchetta nel minuscolo buco. Raccogliete l'in- 
naffiatoio e usatelo per bagnare le piante 
Mago: Lanciate un incantesimo sulle pnme due piante (da 



sinistra) della fila centrale 

Guerriero: Colpite la pianta a cui è attaccata la chiave. 

Tecnico: Usate la chiave nella serratura. 

151TCNGTOV 

Guerriero Colpite la pila di palle da cannone; quindi date 
un bel cartone anche al connone, puntandolo cosi verso 
l'alto. 

Tecnico: Raccogliete la palla e mettetela nel cannone 
Guemero. Date un altro cartone per posizionare il canno- 
ne verso l'alto. 

Tecnico: Raccogliete i fiamm if eri e usateli sul cannone e 
sulla pentola. Raccogliete la carota e mettetela nel can- 
none. 

Mago: Trasformate la carota in un megafono. 
Tecnico: Usate il megafono sul topo addormentato, 
ascoltatelo e raccogliete il mazzuolo apparso sul pavi- 
mento. Colpite con il mazzuolo il gong e. dopo che si è 
aperta la porta, prendete il pendolo. 

16) TCVQRPM 

Tecnico Utilizzate il pendolo sul terreno sotto la statua: 
in base all'oscillazione saprete dove scavare. Raccogliete 
il sasso e posizionatelo dove c'è la X rossa. 
Mago Lanciate due volte un incantesimo sul sasso, tra- 
sformandolo in una scala. Salite e lanciate un incantesimo 
sulla piccola p a Im a a sinistra della statua per trasformarla 
in un piccone. 

Guerriero: Colpite il p i ce on e per farlo cadere. 
Tecnico: Raccogliete il piccone e scavate quattro o cin- 
que volte dove il pendolo aveva oscillato. 

171IQDNKQO 

Guemero: Colpite la catasta di legno. 
Mago Andate vicino ai s em i e lanciategli sopra un incan- 
tesimo. 

Tecnico: Raccogliete il ceppo e usatelo nella tagliola. 
Mago: Trasformate il ceppo in un deodorante. 



Tecnico: Raccogliete ri deod orant e e i sem i e portateli 
nella parte superiore sinistra dello schermo; quindi usate i 
s em i, e quando si avvicina il p i ed e, utilizzateci sopra il 
deodorante. Raccogliete il piede e posizionatelo dove 
avete raccolto 1 s em 1. Aspettate che il drago lo trasformi 
con una fiammata in un a rr osto, e quindi prendetelo. Av- 
vicinatevi al ponte-trappola e usate l'arrosto. Raccoglie- 
te la d ag a e portatela dal drago per infiammarla 

18) KKKPURE 

Tecnico: Usate la d ag a infiammata sul ciondolo appeso ai 
petto dello stotuo. Quindi conficcate lo d 03 nello mono 
destra. Allontanatevi e vedrete il feticcio trasformarsi in 
una chiave. Quindi prendete la chiave, usatela nell'o- 
recchio sinistro e posizionate tutti i tre personaggi sulla 

mano destra 
IvlNGOOKSP 

Guemero; Colpite il casco di banane. 

Tecnico Prendete lo banana caduta dal casco e awieina- 

tevi olio scrittore. Usate primo lo banana, poi il naso 

finto e infine il sapone, in modo da ricevere un libro 

magico. 

Mago' lanca» un incantesimo per arme la Dora. 

20) NNGWTTO 

Mago; Lanciate un incantesimo sul piccolo oggetto per 
terra a sinistra del gigante. 
Guemero: Colpite la leva apparsa dal terreno. 
Mago- Lanciate un incantesimo sul tappo che blocca l'o- 
recchio del gigante. 

Tecnico- Leggete al gigante un brano dell ib ro m ag ic o 
(osservate dove cadono le lacrime del gigante) Salite sul- 
la torre diroccata a destra e prendete la scodella. Ata- 
rate la creatura con l'esca apparsa sul tomone di sini- 
stra, e appoggiate la scodella sotto l'occhio sinistro del 
gigante Rileggete di nuovo il libro mag ko e prendete 
la scodella piena di lacrime. Utilizzate la scodella sul- 
la creatura e prendete la fionda. 

9.1ÌLGWFGUS 

Tecnico: Utilizzate la fionda sulla corda che regge il ca- 
sco di banane 

Guemero: Colpite la leva con il pugno Quindi portate 
tutti e tre i personaggi sopra lo squalo. 

5S1TQNGFVC 

Tecnico: Utilizzate la fionda sullo stregone, trasforman- 
dolo m un demone-pipistrello 

Mago: Lanciate un incantesimo sull'osso della zampa sini- 
stra dello scheletro del volatile. 
Guemero: Andate all'estremità destra dell'ala più alta. 
Mago: Trasformate lo stregone m un'altra creatura. 
Guemero: Liberate il vostro mago con un bel pugno. 
Tecnico: Posizionate il sacco vuoto sulla coda dello 
scheletro del volatile. Utilizzate la fiond a per colpire il fi- 
lo che imprigione il vostro guemero e poi colpite lo stre- 
gone-ragno, che dovrebbe dividersi in tre piccoli ragne» 
che cadono nel sacco. 
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AMERICANA 
^^AME£ 

YES ITS HERE - COMPUTER AND VIDEOGAMES 
ULTIME NOVITÀ DAGLI USA 



HARDWARE: 
ATARI1040STEBASE 
CONVERTER SUPERNES 



AMIGA 500 ♦ KICKSTART 1.32.0 L 79.000 

L. 895.000 NINTENDO SUPERNES L 490.000 
L 59.000 LYNX II L 199.000 



GAMES SEGA MEGADRIVE 

KIDCAMELEON L 109.000 WARSONG L 109.000 

VS III L. 129.000 GALAXY FORCE II L 109.000 

2CRUDE0DUDES L 109.000 M. LEMIEUX HOCKEY L 109.000 

GAMES GAMEBOY 

L 75.000 ADDAMS FAMILY L. 59.000 

L. 65.000 MEGAMANII L 69.000 

L 69.000 ROBOCOPII L 59.000 



TURTLES II 

A ■ AMAZING TATOR 

BEETLEJUICE 

CRISTAL MINES II 

ORAKKEN 
PIT FIGHTER 



GAMES LYNX 
L 75.000 XYBOTS L 75.000 

GAMES SUPERNES 
L 134.000 JOEANDMAC L 119.000 



L 127.000 WWF WRESTLING L. 127.000 
J. MADDEN FOOTBALL L 127.000 MYSTICAL NINJA L 127.000 

VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER CORRISPONDENZA 
IN TUTTA ITALIA. EVASIONE ORDINI IN 24 ORE 

Via Sacchi 26 -10128 TORINO - Tel. 011/548920 
Via Traforo 34 - 10053 BUSSOLENO - Tel.01 22/647233 



-GVPSGREM VAllEY PRODUCTS 5GVP3 "" Ulia ""00UC1S 



**<Bllk 



MED' 



n< 



41012 CARPI IMO) - Vìa Montesabotino, I/E 
Tel. 1059) 65.16.91 - Fa* (0591 65.16.92 

ingro sso e al minuto 

TUTTE LE NOVITÀ! 

COMMODORE - CONSOLLE - MS-DOS 
HARDWARE e SOFTWARE 



PREZZI SHOCK 



VENDITA ANCHE PER 
CORRISPONDENZA 

CONSEGNA IN 24 ORE 

CONTATTATECI 
RIMARRETE SODDISFATTI 

Rivenditore autorizzato 

GVP 



DISTRIBUTORE UFFICIALE PER L'ITALIA 
-GVP3s»E*' VALlf T PRODOCTS RS s.r.l. - CAORIANO (BO) 

TEL |051| 765299 - FAX (051) 765252 



RHO 

Via Corridoni, 35 



SOFTWARE - HARDWARE 
AMIGA, PC MS.DOS , C 64 

VIDEOCIOCHI SELEZIONATI PER CENERE, 

GRAFICA, GIOCABILITÀ. 

ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE 

MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE 

VENDITE RATEALI 
PERSONALIZZATE 



RHO 

Via Corridoni, 35 
Tel. 02/935.04.891 
Fax 02/935.04.893 



<smm 

BITL/NE 




nEWELsri 

20155 Milano - Via Moc Mokon, 75 
Telefono negozio (02) 39260744 r.a. 
Telefono Uffici (02) 3270226 
Fox 24 ore (02) 33000035 
Telefono Uff Spedi;. (02) 33000036 



ECCEZIONALE 
ANTEMPRIMA! 

A570 

COMPACT DISK ESTERNO 
PER AMIGA 500 

Permette di usare tutto il software 

del CDTV Commodore. 

Ai primi 100 acquirenti Enciclopedia 

Italiana in OMAGGIO. 
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NOI VOGLIAMO COMINCIARE COSI... 
...CON ALCUNI GRANDI REGALI ! 

AMIGA 500 plus 

L. 649.000 iva compresa 

AMIGA 600 

L. 699.000 iva compresa 

Garanzia 1 anno Commodore Italia 

a PESCARA c'è IDlmu) 
vendita per corrispondenza computers e accessori 



Quello che devi pretendere da una 
ditta di vendita per corrispondenza, 
oltre al prezzo, é una buona qualità 
dei prodotti e del servizio che ti 
viene offerto. Noi cercheremo in 
tutti i modi di soddisfare le tue 
esigenze. Garantiremo la spedizione 
solo se i prodotti saranno 
effettivamente disponibili, e in tal 
caso li spediremo il giorno stesso. I 
nostri prodotti sono tutti di alta 
qualità e garantiti un anno. 
PROVA A TELEFONARE SARAI 
SICURAMENTE SODDISFATTO 



QUALCHE ESEMPIO? 


ESPANSIONE 5 12 Kb per A500 


L. 53.000 


STAMPANTE STAR LC 20 80 COLONNE 


l. ssquon 


SCHEDA 286 20 Mhz 


L. 200.000 


SCHEDA 386 40 Mhz 1 28 Kb cache 


L 590.000 


MODULI SIMM 1 Mb 


L. 75.000 


SCHEDA SUPER VGA ET 4000 1 Mb 


imijTj)[jffj] 


MONITOR A COLORI 1024 x 768 pitch 0.28 


L. 560.000 


SOUNDBLASTER 2.0 


L. 250.000 


SOUND BLASTER PRO 


L. 399.000 


MOUSE PC 


L. 30.000 


10 dischetti bulk 3 '/:DSDD 


L. 7.500 


1 00 dischetti bulk 3 >/: DSDD 


L. 70.000 


1000 dischetti bulk 3 i/2 DSDD 


L. 650.000 


Distributore HAHLM IAL centro Italia 



tei. 085-692569 
fax 085-692942 



PER INFORMAZIONI ED ORDINAZIONI TELEFONARE 
DAL LUNEDI AL VENERDÌ DALLE ORE 10.00 ALLE ORE 18.00 
http://speccy.aiterviste.org/ione ordini in 12 ore, con spedizioni in tutta If h ^ //speccy . altetvista . org/ 
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aaayeah!!! 



Cari lettori, 



devo chiedervi scusa. Ho toppato. E alla grande. Lo so, è duro 
ammetterlo, dannatamente imbarazzante, ma devo assumermi le 
mie responsabilità. Scrivere l'Epilogo del numero 37 è stato un 
errore. La presunzione che da sempre mi accompagna mi ha fatto 
dimenticare che K è una rivista di videogiochi, e l'Epilogo lasciava 
spazio a repliche che con i videogiochi hanno, in effetti, poco a 
che fare. Sì, sono stato travolto da numerosissime lettere che, pur 
avendo talvolta contenuti interessanti e spesso profondi, non si 
addicono alla nostra testata. Crisi esistenziali di liceali 
insoddisfatti, trattati filosofici di universitari delusi, esternazioni 
politiche, morali e religiose di molti adulti: tematiche 
(interessanti, senza dubbio) che sarebbero meglio trattate su 
rubriche come Scalfari Risponde o L'Angolo di Donna Letizia. Non 
pubblicare la totalità delle lettere ricevute, però, sarebbe stato 
altrettanto scorretto, per cui ne troverete in questo numero solo 
una minima parte, che mi riservo dal commentare, con la speranza 
che voi stessi capiate che ci siamo spinti troppo in là. Non 
propongo una restaurazione, né di tornare a discutere di inutili 
polemiche, ma è mio compito correggere il flusso dialettico 
quando deborda in aree troppo distanti dal punto di partenza. 
Avverto la vostra voglia di parlare, di comunicare in un mondo 
dove pochi stanno a sentire, ma K rimane la Guida del 
Divertimento Elettronico, e forse sarebbe meglio limitarsi a 
parlare di videogiochi. 



IN CHE COSA CREDI? 

Caro MB F. 

leggo sia K che TGM e a volte anche altre riviste del 

settore. 

Ho da poco comprato K37 e il tuo Epilogo mi ha spronalo 

a scrivere una lettera più volte lasciata nella mia testa. 

È da quando avevo io anni che gioco con i videogiochi. 

che mi interesso di computer e ogni cosa a loro attinente. 

come grafica, animazioni, nuove tecnologie e sviluppi 

vari. 

Ho posseduto all'inizio una di quelle mitiche console 

in bianco e nero con tennis e i suoi surrogati, sono poi 

passato all'Alari 2600. per poi impararmi da solo il 

Basic sullo Spectrum. Ho messo parecchie volte le mani 

su un C64, sul TI/994A. ZX81. VIC 20 e ora ho un 

Amiga 500 espanso a 2 mega. con stampante, monitor. 



drive esterno e mega joystick. Mi posso vantare di 
essere arrivato secondo a quel campionato di videogiochi 
organizzato nel lontano 198.. .4? dalla mitica rivista 
VIDEOGIOCHI (anche se so che i tempi erano troppo 
precoci per una sfida che voleva essere di portata 
nazionale... A proposito sto aspettando un altro 
campionato, vero, con gente die viene da tutta Italia, 
con un bello stand grande ed organizzato, con mega 
sponsor ma soprattutto con i vecchi cari redattori di 
V1DE0GI0CHI|. Perché tutta questa palla di premessa? 
In fin dei conti ai lettori non interessa cosa mangio, 
cosa colleziono che musica ascolto, e comunque di 
queste cose non ho parlato. Adesso però, chi legge, sa 
di leggere una lettera di un ragazzo che vive in mezzo 
alla favola dei videogiochi da quando essi sono nati e 
sa di cosa parla 
Ma veniamo all'argomento che hai trattato nell'Epilogo 



da te scritto e che tanto mi ha impressionato: "generazione 
superficiale, banale, consumista, interessata solo a 
discoteche, film americani, fumetti e libri insignificanti 
e ultimo, ma non meno "inutile", videogiochi". Già 
perché quello che sto per scrivere non riguarda 
direttamente il mondo dei videogiochi ma, anche a 
costo di sembrare superbo, la società di oggi e di ieri. 
'Odio generalizzare, e quindi cerco sempre di fornire 
esempi di singoli e/o gruppi e/o organizzazioni ecc. 
Sarebbe interessante se tale "adulto" (magari è tuo 
padre, M BF. ma non è a scopo di insulto che parla)(bep, 
risposta sbagliata, NdMBF) si interessa di calcio: magari 
è una di quelle persone che si piazzano davanti alla 
televisione con il piatto di spaghetti e la bottiglia di vino, 
birra acqua (scena alla Fantozzi) ogni domenica 
pomeriggio e mercoledì sera a guardare i suoi beniamini 
(persone che non contano nulla se non sul lato fisico) 
buttare più palle nella rete avversaria, che si altera nel 
sentire che la squadra non ha un buon attaccante e che 
sarebbe migliore se l'allenatore spostasse quell'altro 
sulla fascia. comprasse un'altro portiere... Mi chiedo 
come si fa ad affezionarsi ad una squadra della quale, 
a parte il nome, resta fisso solo lo sponsor. Non si parla 
della squadra Roma in quanto proprietaria di giocatori 
romani, né del Torino in quanto squadra di giocatori 
torinesi, e allora di chi si parla? Di nomi e di numeri, 
discorso che degenera, si sapeva già, ovviamente, in bu- 
sinness. Ah, l'"adulto" non fa parte di questa categoria? 
Beh, forse é un democristiano che vota da quarantanni 
Andreotti, che da quarantanni dice che le cose devono 
cambiare, e infatti cambiano: aumenti di qua, aumenti 
altrove, ma lui vota DC perché di lui si fida, non ha 
ancora capito che quando le cose non funzionano non 
è il partito il sistema di partito che norf funziona, 
SONO CU UOMINI CHE NON FUNZIONANO (e 
che rubano). Oggi bisogna votare altri uomini, sperando 
che siano onesti, e, se non lo saranno, cambiare ancora, 
bisogna far capire che al potere resta solo chi riesce a 
far girare bene gli ingranaggi, 
Eh. non è nemmeno questo tipo? Beh. forse è un 
ingegnere che conosco io e che dice che la musica dei 
Dire Straits è fredda, e che loro non sono nessuno, che 
in macchina ascolta quasi sempre la radio ("E che 
genere di musica c'è alla radio?" - "Mah. di solito discoteca, 
roba commerciale" - "Ah, sì?" - "sì.sì") con un impianto 
del costo totale di 2 milioni. 

Non ci siamo ancora? Forse è uno di quegli operai che 
lavorano ormai da trenta-quaranta anni nella stessa 
fabbnea e tagliano ogni giorno 4-5 mila pezzi di legno, 
diventando parte delle macchine che usano, e che 
darebbero via il c**o per non perdere il posto. Persone 
che hanno scordato che la società di oggi, moderna, è 
una nostra invenzione, che le leggi sono un'invenzione 
nostra, e che siamo, senza vestiti, senza macchina. 
senza casa, né orologio, né occhiali, solo UOMINI. 
Uomini piccoli ed indifesi di fronte alla natura, uomini 
che nessuno obbliga a star fermi davanti al semaforo 
con la scritta ALT (quando si è in piedi) se non c'è 
nessuna macchina nel raggio di 20 Km, uomini che 
con l'ultima legge uscita non hanno neppure il diritto 
di mettere le mani nel motore della propria auto, uomini 
che messi all'interno di una giungla non avrebbero di 
nuovo più leggi (11 Signore delle Mosche. William 
Golding. NdMBF), ma solo loro stessi dovrebbero di 
nuovo usare il cervello e prendere decisioni. Lasciare 
una cosa e fame un'altra, avere opinioni proprie, avere 
preferenze e ragionare (ma che c***o andate a fare in 
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a ogni sabato sera a rintronarvi il cervello seduti 
in un divanetto o a sudare in mezzo alla pista?!? Andate 
a pattinare sul ghiaccio, su pista, a giocare a bowling, 
in SALA GIOCHI, andate a vedere la partita di calcetto 
del vostro comune, dove conoscete magari due o tre 
giocatori e potete andare con loro fuori a mangiare dopo 
la vittoria, o anche la sconfitta, che v'importa, la vita 
continua, ma non seguite il gregge, il gregge sta andando 
nel pozzo, guidato dai grandi industriali e dirigenti che 
devono vendere la loro "merce" ad ogni costo, compresa 
musica, videogiochi idioti e simili, merendine, Coca 
Cola, auto e vestiti di marche varie), 
lo invito, quasi prego, tutti coloro che leggono questa 
lettera a non essere schiavi del sistema! Non sono fascista, 
non sono anarchico, sono. sì. ME STESSO. Forse ora 
ridete, ma pensateci, siete voi stessi? Fate quello che vi 
va di fare? In quante cose siete limitati dalla legge? La 
legge implica l'irrigidimento della società, ovvero 
l'omogeneizzazione delle persone. Non trovate che state 
diventando sempre più simili al vostro amico/a in tutto? 
Perché andate in discoteca? Vi divertite? Se si. allora 
continuate ad andarci, va tutto bene, se no smettete. 
cambiate, siate voi stessi! 

Mi sono dilungato molto, lo so, ma non credo che il 
mio discorso assomigli ad una predica della generazione 
passata, anzi: penso che il mio peasiero sia il massimo 
del controcorrentismo e del contromodismo anche se 
io non sono un controcorrentista, lo, lo ripeto, sono me 
stesso, so cosa fare, e se un giorno il mio pensiero sarà 
di moda allora sarò solo uno alla moda, so decidere, 
non seguo le correnti, non vado contro le correnti, faccio 
quello che il mio cervello decide. Provateci anche voi. 
vedrete che lo stress svanirà! La vita è un susseguirsi 
di giornate, le giornate non sono fatte di 24 ore e le ore 
00:00 non sono in mezzo alla notte, e l'anno non 
comincia il primo gennaio. 

Basta, qui finisce il NON MORALISMO di chi pensa 
ed elabora ogni dato che il mondo esterno gli fornisce. 
Tornando a noi forse l'adulto non era neanche dell'ultimo 
tipo citalo? No? Ho ancora un'alternativa: il cristiano... 
11 cristiano che va in chiesa la domenica mattina e poi 
tradisce la moglie, che crede che una vita nell'aldilà 
deve esistere e che ovviamente non ha mai pensato che 
l'intelligenza è il risultato di segnali elettrici e chimici 
viaggianti all'interno del nostro cervello, che altro non 
è se non un agglomerato molto più complesso di quello 
degli animali. Adesso degli scienziati sono riusciti ad 
insegnare ad alcune scimmie a parlare con l'alfabeto 
muto ed esse hanno sviluppato frasi proprie, perché 
non dovrebbero andare anche le scimmie nell'aldilà? 
L'adulto" non ha pensato che un aldilà dovrebbe essere 
per forza come minimo dell'energia e che ognuno di 
noi che muore andrebbe ad aumentare questa energia, 
ma quando nasciamo, da dove viene questa energia? 
Boh! E il cristiano prega, e prega di andare in paradiso, 
pur peccando e poi confessandosi, e si sente sicuro di 
sé. con dio (si. dio minuscolo, perché per me dio non 
é un'entità, ma un'energia) che lo protegge e che lo 
aiuta. Povero piccolo cristiano, giungerà all'esaurimento 
delle forze sul letto di morte convinto che migliore vita 
k> attenda, e invece dopo pochi secondi il sangue smetterà 
di circolare, e l'elettricità smetterà di viaggiare nei suoi 
nervi, e li finirà TUTTO. 

EPILOGO 

Nasciamo, viviamo, moriamo. Durante la nostra vita 

inventiamo cose che ci aiutano a vivere, cose che ci 



divertono, altre die ci aiutano a far soccombere il 
prossimo, simboli a cui aggrapparci per avere un senso 
di vita, un motivo di vita, leggi che ci aiutano a stare in 
società, capricci che ci aiutano a riconoscere il prossimo. 
Il ragazzo che gioca accanto a me in sala giochi è un 
uomo, un animale superiore alla scimmia, al delfino e 
a tutti gli altri animali su questa terra, lo comunico con 
lui e abbiamo qualcosa in comune. L'uomo che andava 
alla giostra nel medioevo osservava i cavalieri assieme 
ai suoi amici, e avevano qualcosa in comune. Ogni era 
ha il suo tempo, i suoi oggetti, la sua vita. Oggi ci sono 
i videogiochi, lo credo nei videogiochi, mi piacciono, 
nella moto, mi piace, nell'auto, mi piace, nella vita, lo 
non credo nella guerra, nei partiti, nella causa, in Dio. 
I videogiochi non sono un ennesimo aspetto marginale 
di questo secolo, almeno per noi. Come disse chissà 
chi (indovina) (facile, Protagora, NdMBF) rutto è relativo 
e nessuno ha il diritto di dire cosa non è importante 
per un'altra persona. Il tuo "adulto" aveva la sua "causa", 
noi non l'abbiamo, e non ce ne lamentiamo. Noi viviamo. 
meglio cerchiamo di vivere meglio, perché sforzarsi 
di trovare una causa per cui lottare? Giochiamo, pensiamo. 
lavoriamo, divertiamoci e non facciamoci del male, 
semplicemente viviamo la nostra vita logicamente e nel 
migliore dei modi, senza sceglierci false mete che la 
società ci procura (BMW. Mercedes, Armani, Vacanze 
alle Mauritius) e il mondo andrà meglio. W i videogiochi 
e la gente che pensa con il proprio cervello! 

Marco Malte» 

Caro Matteo, 

se n aspetti un'altra lettera di complimenti (0 di insulti), 
oppure una difesa di un sistema piuttosto che un altro, 
o ancora suggerimenti (0 critiche) alla rivista, bacia 
perdere, sono qui, non importa dove, con lo stereo 
acceso (non importa cosa ascolto) e ho letto l'Epilogo 
alla Posta di marzo. Non ho capito assolutamente cosa 
c'entn l'assenza di ideali, stimoli e valori con una rivista 
come K (giusta osservazione, NdMBF), ma non posso 
negare die é bello parlare (pardon, leggere), di argomenti 
che. una volta tanto, esulino dal mondo dei Videogiochi, 
per affascinante che sia. 

Ok, fino ad ora non ho detto assolutamente nulla, quindi 
arrivo al punto: anche a me un "adulto" (poi mi spieghi 
le virgolette!), mi ha chiesto in cosa credo, e anch'io ho 
fatto una figura da imbecille (usiamo un termine forte) 
non riuscendo a trovare una risposta soddisfacente. 
Almeno davanti a lui. Poi ci ho riflettuto un po' e non 
ho certo trovato la soluzione, ma sono riuscito a spiegarmi 
diverse cose, almeno credo. 
In meno di un lustro abbiamo (intendo la nostra 
generazione) visto cadere più ideologie e "miri" noi che 
i nostri padri e i nostri nonni in un secolo di storia. 
Questo non dovrebbe lasciarci almeno confusi? Ci siamo 
trovati scaraventati involontariamente nel bel mezzo 
della Storia che di certo non stavamo facendo, una Storia 
vissuta da spettatori e non da protagonisti. Stiamo 
assistendo allo sfaldarsi di imperi e al sorgere di identità 
nazionali credute seppellite per sempre e questo, tutto 
questo straordinario, immenso, abbagliante casino, 
dovrebbe lasciarci indifferenti? Non può. 
Così, lentamente, ma in modo inarrestabile, stiamo 
riscoprendo l'individualismo, noi stessi. E qui sta il 
nodo di tutta la questione! L'individuo. Quale essere 
che pensa, che vive, che soffre e che si muove sempre 
più confuso e solo, ci si domanda dove andiamo: e 
chi lo sa? Ma possiamo sapere qual è la meta finale: la 



PERFEZIONE Attenzione, però, poi si parla della ricerca 
di una perfezione die una volta raggiunta d permetta 
di conoscere noi stessi e di amare gli altri (in senso 
buono...). 

Ricercare la perfezione é in pratica un viaggio verso noi 
stessi e si può cercare di essere perfetti sempre in tutto 
quello che si fa. Anche nei Videogiochi. Certo, nella 
vita d sono cose molto più importanti che è inutile 
ricordare (ognuno lo sa meglio degli altri per quello 
che lo riguarda), ma mettersi alla prova davanti ad uno 
schermo colorato è un modo per conoscere sempre 
meglio ì propri limiti e quindi per "impararsi" un po' 
di più- Mi rendo conto che possano sembrare delle 
assurde stupidaggini, ma lo sarebbero solo in un caso: 
quando si la dei videogiodn la propria viti questo è 
sbagliato perché non ci consentirebbe- di devud mai 
d DCSSUIl livello supcriore. Alloia sullo ulili libri, film, 

donne e la competizione onesta. 
Bene, se ora non state già dormendo tutti, ti chiedo solo 
un favore- non prendere queste mie riflessioni Come 
quelle di un pazzo maniaco, anche se forse lo sono. 
Per concludere vorrei citare un brano da un libro 
stupendo (che mi ha ispirato molto) e noe "Il Cahhiann 
lonathan Livtngsion" di Richard Badi: 
" Noi dobbiamo scavalcare tutto quello che a limita, il 
nostro corpo non i aliro che il nostro pensiero, una 
forma di questo pensiero, visibile, concreta. Spezzate 
le catene che imprigionano il pensiero e anche il vostro 
corpo sarà libero- 
Saluti. 

Pietro CitavalU 

Gianfranco "iak- Mancini (Bom.) 
Quo Matteo, 

sono un (felice) possessore di Amiga, che segue Kappa 
fin dal primo numero. Non scrivo per esporre la mia 
opinione su argomenti triti e ritriti, come pirateria ed 
evoluzione del "Mercato Videoludico", ma riguardo ad 
un argomento che, spero, sia di interesse generale. Sarò 
forse uno dei pochi (ehm... Mi sai che hai sbagliato 
previsione... NdMBF) che hanno abboccato all'esca da 
te lanciata nell'Epilogo del numero di marza Innanzitutto 
complimenti alT"adulto" di cui parli per aver sintetizzato 
in cosi poche parole il tragico conflitto generazionale 
odierno: alla fatidica domanda "In che cosa credi?", 
penso che avrei risposto che credo nell'uomo, nella sua 
intelligenza e razionalità. Evasivo? Non penso. Troppo 
generale? Forse, ma è la base dei mia ideali. Con dò 
non intendo dire che l'uomo sia un essere completamente 
razionale, ma che la sua componente razionale sia alla 
base di tutto. Sono infatti d'accordo, sostanzialmente 
d'accordo, con ciò che tu stesso hai affermato, ovvero 
" Il videogioco non é un modo di fuggire dalla vita, ma 
una protesta silenziosa al suo, spesso esasperato, 
razionalismo" (a proposito, vorrei un chiarimento: con 
il termine razionalismo intendi dire che la realtà stessa 
è intimamente razionale che la ragione è la fonte 
principale di ogni conoscenza?)(Non credo, come 
Schopenauer, che la realtà sia razionale, io mi riferivo 
alla vita che troppo spesso è dannatamente razionale e 
sopprime i sogni, la fantasia e quello die non può essere 
espresso con numeri, come voleva Hegel, NdMBF). 
Comunque per tornare al sopra citato "adulto", sarei 
curioso di sapere in cosa lui creda, se siano sopravvissuti 
i suoi ideali giovanili, se non si sia forse integrato nella 
società che voleva cambiare. Lo so è facile criticare e 
ricorrere ai luoghi comuni e a frasi fatte (tu stesso 
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PERFORMANCE by g.p. 

VIA IV NOVEMBRE interno 34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
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Articolo 



Prezzo (IVA inclusa) Articolo 



PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VCA - HD 52 Mb L. 1.590.000 

PC 386 33 Mhz - 2 Mb • 2 Drive- VGA- HD 80 Mb L 1.890.000 

PC 486 33 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 80 Mb L. 2.350.000 

PC Portatili 286 12 Mhz - 1 Mbexp. HD 20 Mb -VCA LCD L 1.950.000 

PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mh - HD 60 Mb - VGA LCD L. 3.200.000 

Case Desktop - Midi Tower - Mini Tower ecc da L. 145.000 

Modier Board 106 16 Mhz L. 290.000 

Mnihor Rnard 3R6 25 Mhz L. 365.000 

Mother Board 386 31 Mhz Cache f.4 L. 570.000 

Monitor VGA 800 x 60(1 colore L 450.000 

Monitor Super VGA 1024 x 768 colore L. 530.000 

Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC L. 990.000 

Monitor VGA Monocromatico I .'60.000 

Stampante Olivetti b / n L. 360.000 

Stampante MPS 1 270 geno d'inchiostro b/n L. 350.000 

Stampante UK i;;0 coloro L. 400.000 

Stampante STAR LC 200 9 aghi colore L. 450.000 

Stampante STAR IC 24/ 10 24 aghi b/n L. 680.000 

Stampante STAR LC 24 I 20U 24 aghi colore L. 795.000 

Stampante Laser Jet L. 1.800.000 

Drive interno 3" 1/4 1,2 Mbe 3" 1/2 1,44Mb L. 130.000 

Drive eMcrnu 3" I M 1,2 Mb e 3" 1/2 1,44 Mb L. 180.000 

Drive esterno per Amstrad 720/ 1,44 Mb da L. 180.000 

Scheda VGA0O0 » 600 256 K L. 110.000 

Scheda VCA 1024x768 51 2 K espandibile L. 210.000 

Scheda VCA 1024 » 768 I Mb L. 240.000 

Hard Disi- .10 Mb L. 330.000 

Hard Disk 53 Mb L. 390.000 

Hard nid- R0 Mh L. 550.000 

Hard Dick 120 Mb L. 690.000 

Modem interno 2400 - 4800 - 9600 da L. 230.000 

Modem esterno 2400-4000-9600 da L. 290.000 

Scanner PC L 295.000 

Tavoletta Grafica PC t Penna Ottica 1212 L. 530.000 

MóutaPC L. 45.000 

Moine Pf GM - hlTO L. 69.000 

Mouse PC Ottico L. 85.000 

Trackball PC L. 90.000 

Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi! .... L. 390.000 

Scheda Multi l/OAT... L. 15,000 

Scheda parallela L. 20.000 

Scheda K5 232 Doppia L. 29.000 

krhtvta PS-pancione I 1 80.000 

Crhnd.i jnvctirlc O porte) L. 25.000 

Scheda joysiii k PC } |»irte (per Joy. non analogici! L. 49.000 

Coproccsaori Matematici 80207 10/12/20 Mhz da L. 190.000 

Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz da L. 290.000 

NAS I Kl 5 1 AMl'AiN 1 1 PC CUMMUDUKt di ogni tipo Telelonare 

CAVtntKlAper (uni i computer e accessori Telefonare 

SOFTWARE GESTIONALE /CRADCA ECC da L. 30.000 



• Spedizioni contrassegno in tutta Italia 

• Sconti riservati ai rivenditori cash & carrv 

• Pagamenti rateali da £. 50.000.= mensili 

• Riparazioni Commodore, Amiga e PC 

• Riparazioni Console Sega 



• Aperto tutti i giorni da lunedi' 


A SABATO 


DALLE 9.00 ALLE 


12.30 




DALLE 14.00 ALLE 


18.30 





Prezzo (IVA inclusa) 



CDTV COMMODORE. 

Amiga 500 

Amiga 500 Plus 

Amiga 600 



Drive Estemo per Amiga 

Monitor colore per Amiga/ PC 8833II - 1084S con cavo.. 

Sintonizzatore TV e / base basculante + telecomando 

Modulatore per Amiga 

Schermo protettivo anliriflesso per monitor 

Espansione 5 I2K e /anti-ram 

Espansione 51 2K e / clock e anti-ram 

Espansione 1 Mb per Amiga 500 Plus 

Espansione 2 Mh interna A. 500 . 



Espansione 2 Mb esterna A. 500 espandibile 4 Mb 

Scheda lanus per Amiga 2000 

Scheda AT Once emulatore Amiga / PC 286 .. 

Hard Disk per Amiga 500 20 Mb e 40 Mb 

Modem Amiga .da 

Scanner per Amiga 

Digitalizzatore Amiga 

Videogenlock Amiga 

Interfaccia Midi per Amiga 

Mouse Amiga 

M0US6 OlUl Amiga 

Tra* kUill Amiga 

Action Replay per Amiga 

Sinchro Expert Sprotettore / Copy Amiga 

Alimentatore Amiga 

Copricomputer plexiglas Amiga 

Tappetino mouse antistatico 

Penna Ottica per Amiga e /programma 

Kiekstan: i .3 

Kic lutar! 2.0 



Kit 4 joystick per Amiga , 

BootDFl (scambia drive e 1) per Amiga 

Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse) 

Turbo Pedal 

joystick e cloches BAR manuale 

loystick e / cloches BAR manuale trasparente 

Joystick e / cloches BAR microswitches nero 

loystk k e/ 3 spari manuali imp. anatomica 

loystick e /' 3 spari + autotire 

loystick e/ 3 spari + microswitches 

loystick trasparente autofi re 

loystrdc trasparente microswitches 

loystick PRO 5000 e / microswitches nero 

loystick SWITTY |OY 

loystick ALBArROS microswitches,. 



loystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashjire.. 
lovstick SUPER STICK da tavolo.. 



loystick MICROIET c/4 spari + decathlon 

lovsiick FIGHTER (cloches aereo) da 

loystii k PC QUICK SHOT c/aulofire QS1 1 3 

Inutirk PC QUICKSHOTc/aulofireOS123 

t rystit k PC WIIMNER 

loystick per AMSTRAD man. e miao da 

lovsiick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE da 

Dischi ì" 1 / 2 DF.DD. I Mb 

Dischi 3" I / 2 DF.DD. HD 2 Mb (coni. 10 pz.) 

Dischi 5" 1 / 4 DF.DD. 360K 

Dischi 5" 1 1 4 DF.DD. 1 ,2 Mh iconl. IO pZ.I 

Portadischi 3" 1 / 2 o 5" 1 /4 (Posso) 

Portadischi 3" l/2o 5" 1/4 110 pz.) 

Portadischi 3" I / 2 o 5" 1 / 4 (50 pz.)... 



Portadischi 3" 1 /2o5" 1 /4(IOOpz.) 

Kit Puliscitestine Drive 5*1/4- fi '2 

Carla stampante mod. cont. (coni. 500 fg.) 

PortacassetteMULTIBOXOOpz.) 

GAME C.64 disco originali da 

GAME C.64 cassetta originali da 

GAME PC MS - DOS 5" 1 / 4 originali da 

GAME PC MS - DOS 3" 1 / 2 originali da 

GAME AMIGA originali i : i 

CARTUCCE GAME - BOY da 



1.140.000 

650.000 

690.000 

750.000 

140.000 

460.000 

250.000 

60.000 

60.000 

65.000 

70.000 

140.000 

250.000 

(90 000 

350,000 

410.000 

690.000 

275.000 

450.000 

Telefonare 

450.000 

45.000 

59.000 

90.000 

95.000 

169.000 

45.000 

98.000 

15.000 

12.000 

35.000 

90.000 

140.000 

29.000 

19.000 

29.000 

49.000 

9.000 

15.000 

25.000 

10.000 

15.000 

25.000 

19.000 

29.000 

38.000 

20.000 

49.000 

39.000 

39.000 

25.000 

69.000 

25.000 

29.000 

35.000 

19.000 

19.000 

1.000 

1.500 

1.000 

2.500 

49.000 

4.500 

20.000 

25.000 

15.000 

18.000 

3.500 

10.000 

10.000 

20.000 

20.000 

15.000 

53.000 
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»•» -•» jmmelti di aver ribattuto "ma ne è valsa la pena?", 
tirando in ballo, e ciò mi sorprende, il piano dell'utilità 
concreta, che mi sembra un poco fuori tema)(non mi 
riferivo ai risultati materiali: ammiro chiunque combatte 
per dei principi in cui crede veramente. NdM BF), ma 
cosa dovremmo fare? Gli "adulti" ripetono continuamente 
che questo mondo di m***a sarà un giorno in mano 
di noi giovani, e che dobbiamo dunque prepararci a 
trovare una soluzione a tutti i problemi che loro hanno 
creato. Altri ci accusano di non avere ideali, di rifugiarci 
in realtà fittizie, per dimenticare i problemi concreti. 
Sono ricaduto in luoghi comuni, si può dire che in parte 
tutto ciò è vero. Ma è incredibile come l'uomo nel corso 
dei millenni non sia ancora riuscito a liberarsi dal 
ragionare per schemi e affermazioni assolute. 
Statìsticamente parlando, invece, non sono sicuro di 
quanto le nuove generazioni siano maggiormente prive 
di ideali di quelle degli anni '60 e '70. Se comunque è 
spesso vero che l'ideale del giovane d'oggi è la ricchezza 
il successo personale, il "combinare qualcosa nella 
vita" a puro livello egoistico, la colpa è sicuramente 
dell'adulto che non ha saputo insegnare altro. La nostra 
generazione "superficiale, banale, consumistica" è cosi 
diversa da quella che ha dato origine alla Uga Lombarda, 
al Movimento Sodale Italiano, per non parlare dei partiti 
dell'Amore, delle Casalinghe e degli Automobilisti, ad 
esempio? Sinceramente, spero di sì. Dove sono finiti 
tutti gli ex-sessantottini? "Abbiamo combattuto anche 
per voi", sento spesso ripetere. Grazie, ma se poi mi 
criticate perché mi piace giocare, non avete capito un 
tubo. Si. è vero che le cose sono cambiate e oggi i 
problemi da risolvere sono diversi, ma c'è sempre 
qualcosa per cui combattere. E mi sembra che, ad 
esempio, i più aperti agli ideali di uguaglianza ed unità 
e spesso impegnati attivamente alle soglie dell'unità 
europea, siano i giovani stessi che nel tempo Ubero si 
dedicano alla musica, ai videogiochi e a tutte le altre 
cose che ci vengono cosi spesso rinfacciate come negative 
"perdite di tempo". 

Giocare non sarà forse il metodo più efficace per 
esprimere i propri ideali (ma anche la mancanza di 
impegno immedialo non implica la mancanza di questi), 
per tornare al piano dell'utilità, ma è un metodo per 
non restare passivi, indifferenti, per abituarsi a ragionare 
logicamente a confrontare punti di vista diversi e prendere 
una posizione. È vero, ci sono generi e generi, e come 
per la musica ed il cinema, ad esempio, spesso è la parte 
commerciale a prendere il sopravvento, ma ciò non 
significa che tutto il fenomeno sia esclusivamente 
commerciale. L'interazione di un gioco può essere il 
miglior metodo di coinvolgimento anche riguardo 
problematiche piuttosto serie, ed è il miglior metodo 
educativo. Non commettiamo poi l'errore di giudicare 
esaminando solo alcuni aspetti del problema. Se la 
protesta studentesca oggi è ridotta significa che c'è 
meno bisogno di manifestazioni di questo tipo e che 
le proprie idee si possono esprimere in altri modi, nel 
modo di affrontare i problemi quotidiani. forse manca 
solo la figura carismatica, il trascinatore che venga 
seguito dal gregge. Il videogioco è ormai parte integrante 
ed assieme espressione del mondo moderno, forse 
privo di un trascinatore, perché non c'è un motivo 
universalmente valido per trascinare il "gregge" che di 
ideali ne ha certamente e nemmeno tanto cattivi. La 
loro espressione è forse incerta perché i valori e la 
mentalità cambiano oggigiorno cosi velocemente che, 
con la crisi di quelli tradizionali (ad esempio, l'importanza 



della famiglia) le alternative sono numerose, spesso 
valide ma opposte, (come fa un ideale ad avere un suo 
opposto, altrettanto valido? Oggi uccidere è sbagliato e 
domani va bene? La morale è relativa, te lo posso 
concedere, ma non esageriamo. NdMBF) 
Insomma, il problema è sempre quello: e la "gente" 
che si accontenta della sua ignoranza, è superficiale, 
etichetta ogni cosa e cerca di stimarla, senza ben 
conoscerla, esamina e giudica tutto solo esclusivamente 
dal suo punto di vista, come se fosse il centro 
dell'universo. Per cui, dal disprezzare chi gioca (o chi 
è appassionato di qualunque altra cosa) al disprezzare, 
ad esempio, chi ha la pelle di un colore diverso, diversi 
costumi e mentalità, il passo è breve. 
Alla fine di questa chilometrica lettera mi rendo conto 
di non aver composto un ragionamento logico ed 
organico, ma di aver più che altro scritto di getto una 
serie di mie impressioni, talvolta slegate tra loro, non 
pretendevo certo, però, di porre fine m poche righe ad 
argomenti tanto vasti, e questa lettera è più che altro 
uno sfogo improvviso. [...] 

Sperando che il dibattito continui, senza cadere nel 
banale, ti saluto e taccio i complimenti all'intera redazione 
per la rivista. 

Stefano da Ferrar» 

CaroMBF. 

ti scrivo per esporre le mie opinioni a proposito della 
"richiesta d'aiuto" da te lanciata sul numero (stupendo) 
di marzo: erano anni che non leggevo una Posta cosi 
entusiasmante. Ma passiamo al punto, lo credo in tutto 
ciò che mi circonda: in MTV, Videomusic, i libri di 
Stephen King, la musica techno, le Nike, Dylan Dog. 
radio Deejay, la mia squadra di calcio e soprattutto nei 
videogiochi. E lo sai perché? Tutte queste cose non mi 
tradiscono mai, proprio perché sono cose, oggetti. 
Magari il mio Amiga a volte sì rompe, ma vedi, non lo 
fa volontariamente, non è cattivo. Le persone, gli ideali 
invece sì. Non ti puoi fidare di niente e di nessuno, 
amici per primi. Seneca diceva: vivi e fuggi tutte le 
amicizie. Aveva ragione, mentre il tuo "adulto" moralista 
ed idealista ha vissuto nella menzogna per tutta la sua 
vita. E un frustrato, e si vede, ha combattuto per anni 
una battaglia già persa. 11 mondo non è tatto di idee, 
ma di fatti. Chissà cosa ha votato? Sicuramente per 
qualcosa in cui non e valso la pena credere, come hai 
chiesto tu. sfacciatamente. U gente sporca, inquina, 
tradisce tutto per soldi, passa col rosso, ma dov'è 11 
Punitore? Dammi del materialista, dammi del cinico, 
mi sento solo un realista. Almeno ho qualche certezza 



IL FOSSO: 

SE LO CONOSCI, 

NON TI UCCIDE 

Caro Matteo. 

non sarà forse un'anamnesi (parte dell'esame clinico 

che raccoglie le notizie sui precedenti della vita di un 

malato nonché le notizie relative alla salute dei suoi 

ascendenti) a farmi entrare nelle pagine della Posta. 

ma concentrati su quello che sto per dirti. 

Non accendo il mio Amiga da mesi. Ero riuscito a 

disintossicarmi, ma sto cadendo di nuovo nel tunnel. 

Molti staranno ora vivendo la loro "nevrosi da computer". 



Appoggiata sul tavolino una pila di dischi (pirata) 
maledettamente blu. maledettamente Bulk, con il titolo 
del gioco scrino a matita direttamente sul disco, senza 
nemmeno una targhetta bianca... Non li abbiamo 
neppure controllati con l'antivirus ed è forse questo 
brivido che fa salire in noi la tensione. 
Occhi fissi sul monitor. 

Accendiamo il computer e infiliamo il dischetto alla 
cieca. L'adrenalina è ai massimi livelli. Ancora pochi 
secondi e ci scateneremo sul joystick e sulla tastiera ne! 
tentativo di far succedere qualcosa. Ma non riusciamo 
a fare nulla e buttando il disco nel mucchio, ci accaniamo 
su un altro. Il ciclo continua... 
Il mio esempio è limitato a ciò che può provare un 
pirata con decine e decine di programmi disponibili 
ogni volta. È il caso più comune, ma gli altri? E un breve 
momento di piacere emotivo quello che ci separa dalla 
videata iniziale di un gioco. Ma piacere provocato da 
COSA? 

Invito, dunque, tutti (anche le ragazze, capito Layla?). 
a rispondere e a rivelare le vostre emozioni, le vostre 
sensazioni... Siete dei frustrati? Dominate il vidpngioro 
o vi inchinate di fronte ad una simile grandiosità? 

Populous vi la sennrc degli dei n ncoiila die siete e 

rimarrete soltanto degli uomini? Insomma, invece di 
dare giudizi su questo quel gioco, date dei giudizi su 
voi stessi! Videogiocatore, la tua vita comincia 3 tarsi 
dura e vedrai che Posta! Ah. se lo vedrai! 
Un'ultima cosa: questa lettera è rivolta principalmente 
a tutti coloro che pensano che la Posta è morta, non 
offre occasioni per parlare, non è istnitriva. non attrae 
Ricky Loxiale - nom*. 

ISimJZJONI PER L'USO 

Monopolistica redazione di R, 

(scusate ma ho appena finito di studiare Economia e 

sono rimasto influenzato), chi vi scrive è un ragazzo di 

15 anni, ex possessore dì un Amiga loon (sigli) e in 
attesa di un bel PC (se a fine anno sarò promosso). 
Non credo comunque che questo vi interessi, quindi 

arrivo subito al sodo: liu liutaio clic in molli giochi 
originali, in modo particolari le adventure. sono presenti 
libretti di istruzioni molto corpulenti Questo è un 
aspetto piuttosto positivo, ma su 100 pagine in genere 
ce ne sono 50 in inglese, ?o in trancese, 15 in tedesco 
e 5 (forse) in italiano. 

Non so se questo mio punto di vista sarà condiviso da 
rutti e so anche che non sto sollevando un problema 
nuovo. Studio inglese e perciò capisco gran parte di 

quello che c'è scritto, ma mi rendo conto rhp alcuni 
non hanno una grande conoscenza della lingua 
anglosassone e perciò non possono conoscere gran 
parte delle istruzioni e (perché no?) della storia Perché 
questa disparità? Perché siamo inferiori agli altri? 
Perché? (Chiusura alla "Muro di Gomma"). 

Giovanni Fomventini - Speedy - 
PS 

Un po' di tempo fa vi ho spedito una lettera sulla pirateria: 
mi scuso umilmente per le orribili cose che ho scritto. 
Se non l'avete letta (I did. NdMBF) e l'avete triturata, 
meglio cosi, il suo posto è il cestino. 

PPS 

Tra le innumerevoli riviste del settore siete i migliori: 

continuate cosi. 

Bye! 
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Il problema è assai antico, ma il fatto che sene parli ancora 
testimonia che non è stato risolto. In effetti dobbiamo 
considerarci ancora fortunati, dal momento che nei primi 
anni ottanta le istruzioni in italiano erano del nato assenti. 
Ora ci sono, ma spesso i manuali sono tradotti in modo 
eoa ridicolo (esempi classici sono "topo" per 'mouse", 'barra 
di comando" per joystick e molti altri che per rispetto nei 
wstri confronti non voglio citare) che forse sarebbe stato 
meglio non trovarli all'interno della confezione. Il fatto è 
che talvolta il nostro mercato viene considerato meno 
prioritario rispetto ad altri, per cui una maggiori: attenzione 
per la traduzione l'iene prestata per nazioni come Francia. 
Germania e i paesi nordici, oltre ovviamente all'lngfùUerra. 
C'est la vie. Comunque, dobbiamo ritenerci ancora 
relativamente fortunati: mettiti >ici panni di un viaeegjocatore 
ungherese alle prese con Monkey Island II... 

LODA QUELLO CHE 
FUMMO... 

Ave Matteo. 

come va? Ti scrivo questa lettera perché credo che tu 
abbia sbagliato a giudicare il problema dei nostalgici. 
Innanzitutto, io credo che tra quelli che hanno scritto 
nelle Poste che ho visto non ci sia nemmeno un vero 
nostalgico: può sembrare contraddittorio, ma a mio 
parere è cosi, infatti non ho visto i grandi antiprogressisti 
che sono i nostalgici, ma ho visto persone intrappolate 
in un passato che non ha più ragione di esistere: quelle 
che ho "visto" sono solo persone contrarie ad un 
cambiamento in una persona che già conoscevano. 
Sei stato via un anno ed hai avuto tutto il tempo di 
cambiare idea, "loro" no, ma solo apparentemente. 
^von so se hai visto, ma su un numero di TGM posteriore 
alla tua partenza c'era la scritta di un certo Conte Ivan 
Fox: lui rappresentava l'idea che i lettori dell'epoca si 
erano farti di te: una persona straordinaria, sebbene 
giovane, capace di prendere al volo le occasioni (complici 
e tue capacitai. 

lo stesso non sfuggo alla regola, ma ciò che mi differisce 
dagli altri è stato aspettarsi il cambiamento. Mi pareva, 
infatti, di conoscerti, e. pur non trovandomi spesso 
d'accordo con le tue idee, le rispettavo e le rispetto 
-un'ora. 

Quindi vorrei farti notare una cosa. 
Alla lettera di loscph '77 hai risposto parlando di "eroi 
Jel passato che non hanno più ragione di esistere" (non 
avrei dovuto mettere le virgolette, scusa, non sono sicuro 
che siano le parole esatte): ti ricordo che stai parlando 
ii persone che raramente superano i 20 anni, mi sembra 
assurdo. 

li saluto MBF. non mi firmo perché sarebbe un insulto 
verso quelli che veramente hanno qualcosa di nuovo 
;a dire... 

Ciao. 

...SE NON TI PIACE 
CIO CHE SIAMO 

Caro MBF. 

no letto con particolare interesse "l'epistola" di Trash 
Fede l'Hanilator e la tua risposta, e volevo dare il mio 
modesto parere sull'argomento. Questo è un tipico 
attacco "soft", di quelli che spingono il povero recensore 
addetto alla Posta a pensare "ma si, pubblichiamola" 
eppure "questo si è mangiato una Fiesta al Valium". 



Comunque, arriviamo al dunque: mi ero trovato d'accordo 
con Trash perle prime 32 righe. Dicevo: "ecco finalmente 
un progressista!". Poi sono iniziate le sparate, e la cosa 
mi è piaciuta meno, e mi pare di capire che anche a te, 
MBF. ha fano Io stesso effetto. Quando avevo l'Atari 
2600, quello era il meglio, il massimo. Ero effettivamente 
uno dei pochi eletti che avevano una console, molto 
meno diffuse di adesso. Ci giocavo, mi divertivo, me 
ne vantava, come può fare un bambino che "puzza 
ancora di latte materno' Non mi pare un delitto, quello 
di essere bambini. Adesso che il fenomeno è diventato 
di massa, è ovvio che da intellettuale, da circoscritto 
che era. il videogiocare deve aver subito dei cambiamenti 
per adattarsi ad un pubblico più vasto, fatto di bambini, 
persone mature ed intelligenti, e gente "che gira col 
succhiotto ed è priva di contestazione critica ùitrlligentc". 
Lo stesso discorso dei role games. che nella mia dasse 
vengono denigrati da tutti, fra qualche anno il fenomeno 
sarà di massa, e gli RPC non saranno più giochi intellett- 
uali, ridotti a pensionati scienziati, comunque per 
gente strana e fuori dal mondo. Cosi erano considerati, 
fino a qualche anno fa, i computer. Spero di essere stato 
chiaro, e se non lo fossi stato, perdonatemi, riassumerò 
brevemente il concetto: Trash si lamenta perché, siccome 
il fenomeno videoludico si è allargato ad una schiera 
più ampia d'utenza, i videoludentes non sono tutte 
persone mature, capaci di critica intelligente, ma anche 
i ragazzini che non capiscono un fico di computer, e 
magari a cui non frega niente di realtà virtuale, di sim- 
ulatori di volo e di Rpg. Su questo non c'è dubbio, la 
gente non è fatta solo di Einstein Newton Galilei, 
ma non capisco perché Trash si ostini a condannare 
questo fenomeno, assolutamente naturale, in cui non 
vedo nulla di catastrofico terribile, è soltanto un 
fenomeno necessario. 

Senza il consumismo, forse non avremmo tutti questi 
giochi e queste macchine favolose. U boom economico 
spesso (ma non sempre) porta ad un miglioramento 
del prodotto, maggiore è la richiesta... 
Inoltre spinge sempre di più la tecnologia a progredire, 
anche se il prezzo da pagare e piuttosto elevato. 
Da progressista a regressista: Trash, la tua lettera è con- 
traddittoria. Con ciò ho quasi finito, pazienza un attimo. 
La risposta di MBF non mi ha lasciato entusiasta, infatti 
è parziale, nel senso che risponde solo ad una parte 
della lettera. Inoltre non ho capito proprio il senso del 
termine "computeristi radicali". Radicale, tralasciando 
i significati botanici e matematici del termine, vuol dire 
qualcuno che vuole portare cambiamenti alle radici, in 
profondità. Ti pare che uno che è talmente fanatico e 
attaccato al suo computer da dire che le "console non 
hanno anima" perché ha paura che queste invadano il 
mercato, è una persona che ha voglia di cambiare le 
cose alla radice? 

Forse tu intendevi dire 'radicale' nel senso di proprietà 
della radice di attaccarsi saldamente a qualcosa. Mi 
spiace. MBF. ma il termine è ancora contraddittorio, 
(perché contraddittorio? Chi affida la propria sicurezza 
e stabilità a qualcosa che ritiene immutabile, che "lega 
alla radice" di qualcosa che potrebbe essere benissimo 
sradicato da un momento all'altro è un radicale, e. 
lasciami aggiungere, ingenuo e mentalmente ristret- 
to, NdMBF). Scusami se ti sono sembrato fiscale o 
un insegnante di lettere, non avermene, non voglio 
offenderti. Saluti a te e a Kappa, 

Alessandro Bonannì - Roma 



HANNO DETTO 

"Even better than the Rea! Thing" 

(U2, a proposito della Realtà Virtuale) 

by Alessandro Sonarmi 

POSTA BREVIS 

- La seconda lettera pubblicata sul numero 37 dal titolo 
HOMO LUDENS: REAZIONI è di Filippo Falcinelli 
di Perugia: ci scusiamo per l'omissione involontaria 
del nome. Ah. grazie per le vignette, ma Toniurti non 
si tocca... 

- A proposito della Posta del numero 37. la prima lettera 
HOMO LUDENS: REAZIONI firmata da Fabio '77 non 
e altro che una copia di una articolo di Alessandro 
Bergonzoni (pubblicato anche sull'edizione 1991/92 
della Smemoranda). Trovo scorretto e sconveniente 
plagiare un altro autore, se me ne fossi accorto prima 
non avrei certamente pubblicato la lettera. 

- Non spedite lettere che trattano argomenti quali console 
et similia: la rivista alla quale dovete rivolgervi e Game 
Power e siccome chi risponde sono sempre io. ho passato 
automaticamente quelle indirizzate invece a Kappa 
(Andrea Tranfo, Mario Giantommaso, Killer) 

- Joseph '77 toma con una fiilminante trovata: gli Annali 
di K. L'idea è vecchia, la tendenza è cambiata, e K non 
è TGM. Mi spiace. 

- Giorgio Venturi e Maxx Sbrx "l'imprendibile" hanno 
sollevato alcune critiche al giudizio di due giochi, 
rispettivamente Biras o/Prey e Fi Grand Prix, esaltando 
il primo e ridimensionando il giudizio del secondo. 
Prendiamo atto delle intelligenti osservazioni e vi 
invitiamo a scrivere ancora. 

- Un saluto particolare a FFS, tornato a scrivere dopo 
un silenzio durato mesi, con una lettera infuocata. Bella 
li, fratello, ma il tuo posto è Cheim Pauà! 

• A tutti coloro che ci chiedono quale sia la configurazione 
PC ideale per giocare: ritengo che un 386 con almeno 
r6 MHz di velocità, scheda VGA e Sound Blaster sia 
un sistema eccellente, ma lo spazio epistolare rimane 
aperto per discussioni e suggerimenti. 

- Si. è ufficiale: uscirà Thundcrforcc IV per Megadrive, 
ma per maggiori informazioni, seguite il consiglio dato 
a FFS. (Fan della saga) 

L'indirizzo è sempre quello, ma 
una rinfrescatine non fa mai male: 

KAPPA BOX 
Via Aosta 2 
20155 Milano 
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VENDITA 

SVENDO computer 1280 con FD1571 
incorporato, FD1541. monitor a colori 
1701 e stampante MPS1200; solo per 
acquisti in blocco regalo tutta la mia 
dotazione di software C64/128 di circa un 
rrtguaio di programmi Solo se interessati 
Alessandro tei. 02/38102375 (sera). 



Per IBM compatibili VENDO data disk 
Poputous me Promised Lands a L. 15,000 
e Battle Command a L. 30,000. Tutti 
originali, manuali in italiano, sia 3,5 che 
5.14, qualsiasi scheda gralica. Prezzi 
trattabili. Tutt Italia Annuncio sempre 
vaido. 
Alessio tei. 0575/848800 ore pasti 

VENDO per A500 Batman the Movie. 
The New Z eland Story e F/A-1S Interceptor 
« blocco a L 60,000 (pagati L. 1 15,000) o 
singolarmente a mela prezzo 
Rigorosamente originali, con i rispettivi 
cheatmode Ma» serietà e precisione. 
Antonio tei 0423/469342 ore pasti. 

Magliette stampate a colori di vostre 
foto, disegni, ritagli di giornale ecc L 
30.000 t spese postali Pagamento al 
ricevimento della merce. 
Leonardo lei 055/9705211 e Stelano tei. 
055/901047 ore pasti 

Attenzione!!! VENDO vasta gamma di 

giochi A500. 

Luigi tei. 0536/806304 ore pasti 

VENDO A5O0 (buone condizioni, 1 anno 
circa), con 2 loystick. modulatore tv. giochi. 
Prezzo. L 550,000. 
Nino tei. 0861-59710/508710. 

vENOO gioco originale per A500 Wrestle 
Mania a sole L 12,000. Inoltre regalo 5 
dischi ancora vuoti Max serietà 
Danno tei 0934/27367 

Causa inutilizzo VENDO A2000. ultimo 
modello con Fatter Agnus 8372A. 1MB di 
Chip RAM, monitor stereo Philips a colon, 
digitalizzatore audio professionale, mouse, 
joystick, programmi e giochi originali, 2 
drive interni. L 1,500,000. 
Nunzio tei. 02/27300295. 

VENDO espansione di memoria 512K 
senza orologio, per Amiga, nuova e poco 
usata a L. 35,000 Inoltre vendo lutti i 
rraglori titoli per Amiga les: FI Grand Prr«, 
Lotus 2, Another World e tantissimi altri) 
Annuncio sempre valido 
Claudio Spina via San Bartolomeo, 23 - 
86021 Boiano (Cb) tei. 0874/778200 ore 
pasti 

VENOO slampante per PC, ottimissimo 
altare- 1Q 3500 DI', semmuova. 24 aghi. 
100 diverse combinazioni di stili con 
stampa grafica, trascinamento carta a 
frizione. Prezzo discutibile! 
Davide tei. 02/6468933 ore serali 



VENDO giochi originali per Amiga a L. 
10,000 cad Alcuni titoli Bad Dunes vs. 
Dragon Nmia, Batman. Bionic Commando. 
Bubble Bobble; Chase M Q ; The New 
Zeland Slory; Vigilante; Pac -Mania; Xenon 2. 
ed altri. Solo zona Milano 
Armando Lugli «a degli Umiliati. 42 20138 
Milano tei. 02/501411 ore pasti. 

VENDO o scambio giochi per PC, 
qualunque formalo. Alcuni titoli: Monkey 
Island 1 e 2, Wing Commander II. Eye ol the 
Beholder II. Civilizalion, e molti altri. Solo 
zona Roma. 
Andrea tei. 06/4505006 

VENDO dischi di ottima qualità da 3,5 a 
L. 450 cad. e da 5.25 a L. 550 cad., 
inoltre dischi di marca, accessori e 
programmi per C64, Amiga e PC. 
Biagio tei 0833/371831 

VENDO giochi per A5O0 d3i più vecchi ai 
più nuovi a L 1 .000, disco escluso. 
Massimiliano Mosca lei. 0577/220568 ore 
pasti. 

VENDIAMO a prezzi stracciati giochi e 
programmi per IBM e compatibili. Alcuni dei 
nostri Moli sono; Monkey Island 2, L3rry 5, 
Willy Bearmsh, Police Quest 3, King Quest 
5. Space Quest 4. Solo zona Roma, 
06/9587650 • 06/9587307 ore pasti. 

Causa inutilizzo VENDO A500 1.3 nuovo, 
espansione di memoria, drive esterno, 
scheda atonce EGA-VGA. monitor a colon e 
monocromatico Philips 8833. mouse, 
portadischi, copricomputer, tastiera 
musicale. * 550 dischi di giochi e utilrbes ♦ 
le ultime novità In omaggio 2 joystick. 
mouse, schermo anuritlesso, portamouse e 
presa scart. L. 1,500,000 non trattabili 
Demis tei. 0429/709477 ore pasti. 

VENDO molti programmi originali per 
Amiga, e alcuni per MSDOS, a prezzi molto 
favorevoli; ad esempio Falcon, Railroad 
Tycoon. Powermongei, Harpoon, ed altri. 
Scrivere per elenco completo. 
Bruno Solamito via Tornatore. 8 • 18035 
Dolceacqua llm). 

VENDO A500 (1.3) ♦ mouse + 
espansione. Tutto compreso di manuali e 
cavi di collegamento ♦ 50 giochi che 
sceglierai su una lista di 1 50 titoli (lutti del 
1990-91-92) a L. 550,000 (senza giochi; 
con i giochi da trattare). 
Andrea tei. 0385/48424 (dopo le ore 
14,001. 

VENDO Amstrad PC compatibile 1640. 
I floppy da 5.14. 640K di RAM, scheda 
grafica EGA 1750x350), monitor 14 pollici a 
colori, tastiera eslesa, mouse, scheda 
sonora Sound Blaster . software, DOS 3.2. 
casse, microlono. portadischi 50 posti, un 
cendnaio tra giochi e programmi, copri 
compuler, riviste TGM II tutto, 
perfettamente funzionante, a sole L. 
1.250,000 anche trattabili. 
Lorenzo tei. 049/502152 ore pasti. 

Causa inutilizzo VENDO cartuccia Action 
Replay per A500 a sole L. 80.000. Vendo 



inoltre drive per C64 a sole L. 50.000. 
Nico Magosso via Caselle. 10 - 45026 
Lendinara (Ro) tei. 0425/63061 

VENDO espansione memoria 2MB oer 

A2000 autoconfigurante espandibile a 8MB. 

della Golden Image completa di manuale e 

imballaggio lagosto 91) a L. 250,00 

trattabili. 

Gianluca Bona lei 0131/345654 lora di 

pranzo o sera tardi). 



CERCO 

CERCO giocatori mon troppo esperii) di 
Dungeon & Dragons (Basic Set) per 
formare un gruppo con me, non e e limite di 
età do ho 15 anni). Possibilmente zona 
Porto Torres. 
Manuel tei. 079/510841 ore pasti 



CERCO giochi in confezione originale 
per PC compatibile 386, sia 3.5 che 5.14 
Massimiliano Ansaloni via de Giovanni, 29 • 
40129 Bologna. 

CERCO disperatamente Monkey Island 
2 e Le Chuck > Revenge per A500. 
Fabio Casan via Tonno. 24 - Modena tei. 
059/372958 

CERCO A500 plus e non, ad un prezzo 
ragionevole anche se non in perfette 
condizioni, ma naturalmente funzionante!! 
Più qualche gioco come: Golden Axe, 
Ghouls'n'Ghosts, ecc. Rispondete presto' 
Non resisto più! Si richiede massima 
serietà. 

Francesco Puglisi e. so Matteotti, 111 - 
95014 Giarre (Ct) tei, 095/939665. 

Per A20OO CERCO hardware/software. 

manuali, demos, animazioni, anche su 

videotape VHS/SVHS. Annuncio sempre 

valido. 

Giorgio Piazza via Vecelio, 21 - 20052 

Monza (Mi) tei. 039/336456 ore pasti. 

CERCO disperatamente drive esterno 
(circa L 90,000) e tastiera (circa L 
60,0001 per A500 Trovarmi è facile, 
telefonare costa poco 
Fedenco lei 059/305965. 

CERCO disperatamente FI Manager per 
A500. lo scambio anche con giochi come: 
FI Grand Pru, Robocod, Robocop III, 
Monkey Island 2. Wrestle Mania, ecc. 
Riccardo Litnco via del Fasano, 49 pai L - 
95040 S. G. Galermo (Ct) telefono e fax N" 
095/396239 

CERCO per Amiga programmi di grafica 
solo originali (tipo Imagme. Real 3D. ecc.) e 
completi di tutto (confezione, manuali) 
perfettamente funzionanti. 
Romano Nannini via della Leccia, 37 ■ 
57128 Livorno, 

CERCO (disperatamente) per Amiga, 
Heroes of the Lance e Shadow Lands, sono 
disposto a scambiarli con Robocod (James 
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Pourx) II), Doublé Dragon ni e Dragon s Lair V. 
Federico Amigom via Ungaretti, 23 - 24068 
Sehate {BgJ tei. 035/301639. 



SCAMBIO 

SCAMBIO programmi [giochi e Utilities). 
manuali e informazioni per Amiga, 
preferibilmente zona Roma. No lucro. 
Massima serietà Vendo inoltre (o scambio) 
numeri 1-24 di The Games Machine. 
Annuncio sempre valido 
Riccardo Losciale largo Ugo Bartolomei. 5 - 
00136 Roma tei. 06/3708397 dalle ore 
20,00 alle ore 21.30. 



SCAMBIO soluzioni e trucchi per Amiga 
Antonio Masetia via E de Nicola. 3 • 74023 
Grottaglie iTaltel 099/669012 

SCAMBIO soluzioni e trucchi di ogni 
genere per Amiga e C64. 
Andrea Cometa via P. delle Ginestre - 
74023 Grottaglie (Ta) lei. 099/867693. 



CONTATTI 

The Amyworld cerca nuovi soci a Milano. 
Se possiedi un Amiga e sei stanco del 
solito software, unisciti a noi! Il nostro 
obbiettivo è quello di creare un gruppo di 
amici per lo scambio del soltware e la 
condivisane della nostra passione preferita: 
I Amiga. Allora, cosa aspetti, per abbonarti 
gratuitamenle, CONTATTACI subito! 
Tel. 02/4691546. 



Il Commodore 64 Club e ancora vivo e 
vegeto ed opera in via U. Maddalena. 46 - 
73048 Nardo (Le). Scrivete per ncevere la 
rivista, il bollettino e le modalità per 
abbonarsi. 

Attenzione!! Sei un fan delle avventure 
grafiche Lucasfilm, che trovi migliori in 
assoluto? -Si?- Allora cosa aspetti ad aderire 
al Lucas Fan Club, per scambiare consigli, 
giochi, e sapere le ultime novità sui migliori 
videogames m assoluto?? 
Giovanni Losi via S. Angelo Buizza, 84 - 
25020 Fiero (Bs) tei. 030/2761265 ore 
pasti (tranne il martedì) 

Cerco CONTATTI per A500 in zona 
Vercelli per scambio di giochi o per passare 
momenti divertenti insieme. 
Silvio tei 0172/381992 ore pasti. 

Cerco CONTATTI per scambio soltware 
Amiga. Inoltre acquisto software per PC. 
Lorenzo te) 0433/43708. 

Cerco possessori di Amiga 
500/1000/2000 in tutta Italia per 
scambio videogames. trucchi, hardware, 
libri e notizie sul mondo del software. 
Rispondo in tutta Italia Max serietà Cosimo 
Fischetti via A Volta, 21 ■ 74012 Crispiano 
(Tal tei 099/611528-612496, 
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THE SOUND SOURCE 

collegala al tuo PC" 
produce le voci dei 
ii eroi offrendo 
orchestrazioni 
ed effetti 
sonori fenomenali. 









Chi è così pazzo da mettersi 
nei panni di ROGER RABBIT?... TU! 

La tua missione : riagguantare quel monello di BABY HERMAN 
prima che MOMMY si accorga della sua tuga. Altrimenti ne vedrai 
di tutti i colori. Ti aspetta ogni sorta di inghippo: il birbante è molto 
sveglio e la travolgente JESSICA ti tiene d'occhio. Sei stato avvisa- 
to... La Disney Software ti offre questo cartone animato interattivo 
con una grafica fantastica, delle animazioni deliranti e una colon- 
na sonora che è la fine del mondo. 



Developed by BlueSky Software 

E 1987 The Wall Disney Company and AmWin Entertainment Inc. 

Distribuito da 
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